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eine Gnade an der Spielefront — auch in der Nachweihnachts-Zeit ebben die Neu- 
erscheinungen nicht ab. Das kampflastige Mega-Rollenspiel Baldur’s Gate oder die 
innovative 3D-Überraschung Dark Project sind nur zwei der vielen guten Titel in 
diesem Heft. Kurz vor Schluß trudelte auch noch die offizielle StarCraft-Missions-CD 
Brood War ein und sorgte für ein durchzocktes Wochenende in der Redaktion. 





Die Geheimnisse der Heft-Produktion bringen es mit sich, daß wir kurz vor Weihnachten 
dieses Heft fertigstellen, das Sie Anfang Januar lesen. Deshalb ist für uns folgende Frage 
brandaktuell: Was spielen wir über die Feiertage? Jörg ist beim Testen bis ans Ende des 
5. Kapitels von Baldur’s Gate gekommen und hat den starken Ehrgeiz, demnächst das 
Finale zu sehen. Martin, Rüdiger und Jörg Spormann sind ebenfalls scharf auf Abenteuer 
an der Schwertküste. Gunnar will Fallout 2 durchspielen, Christian Final Fantasy 7. 

Peter hat sich extra für Zelda 64 ein Nintendo 64 zugelegt, und auch Mick wetzt schon 
sein Schwert für das epische Nippon-Action-Adventure. 


Daß bislang fast nur Rollenspiele genannt wurden, ist kein Zufall. Denn kaum ein 
Genre stellt höhere Ansprüche an Zeit und Eintauch-Bereitschaft des Spielers - und paßt 
damit optimal in die Weihnachtszeit. Weitere »Werd’ ich zocken«-Nennungen: Siedler 3, 
Dark Project, Populous 3, Brood War, Falcon 4.0 , Grim Fandango und Unreal. Plus diver- 
se Netzwerk-Evergreens aus den Bereichen Sport, Action und Strategie. 


Viel Spaß beim Lesen und Spielen, 


Ihr GameStar-Team 
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Das Rollenspiel-Genre erlebt mit 
dem fulminanten Baldur’s Gate 
endgültig seine Wiedergeburt. 
Furiose Echtzeit-Kämpfe, gehaltvolle 
Story, prächtige Grafik und ausge- 
feilte AD&D-Regeln sind genau das 
Richtige für lange Winterabende. 
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Das lang erwartete Tiberium Sun 


markiert den Auftakt zum Command & Conquer- | ahr. 


Command & Conquer 4 


Fans von Command & Conquer räumen 
schon mal die Festplatte auf, Westwood 
hat für ’99 große Pläne. Bis spätestens 
März soll das heiß erwartete Command 
& Conquer 3 fertig sein, noch vor Jahre- 
sende wird angeblich sogar der vierte 
Teil Tiberian Down im Laden stehen - 
wer’s glaubt. Außerdem soll ein weite- 
rer Titel, der im Dune-Universum spielt, 
definitiv in der Mache sein. 

Bereits seit längerem munkelt man 
über Commando, demnächst wird das 


Programm den Gerüchten zufolge offi- 
ziell vorgestellt. In dem 3D-Actionspiel 
soll die Alarmstufe Rot-Heroine Tanya 
die Hauptrolle übernehmen. Angeblich 
wird Tanya in typischen C&C-Missionen 
abgesetzt, dargestellt in aufwendiger 3D- 
Grafik mitsamt allen bekannten Gebäu- 
den und Einheiten. Dort muß die Kämp- 
ferin alle Gegner ausschalten, sich in 
feindliche Stationen schleichen oder 
ähnliche Ziele erreichen. Unseren In- 
formanten zufolge darf sie sogar Mo- 
torräder oder Boote übernehmen. 


Wing-Commander-Film 


Schlechte Noten für den Wing Comman- 
der-Film. Nachdem der Streifen, wie in 
USA üblich, einem Testpublikum in Hol- 
lywood vorgeführt wurde, zeigten sich die 
Zuschauer wenig begeistert. Lediglich die 
computergenerierten Sequenzen (runde 
22 Minuten an Raumschlachten und 
Weltall-Szenen) seien beeindruckend. 
Chris Roberts, Regisseur des Films 
und Designer der Spiele, hat auf die Vor- 
würfe geantwortet - und zwar sowohl 
gelassen wie selbstkritisch. »Die Kilrathi 


Sc 


J 
J 





Nimmt Kritik an seinem Film- 
Erstliing Wing Commander gelassen. 
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sind nicht gut. Ich habe es nie wieder 
hingekriegt, die so cool wie in den ersten 
beiden Spielen aussehen zu lassen.« Die 
anderen Vorwürfe weist Roberts zurück. 
»Das wirkliche Problem ist, daß Wing 
Commander immer mit Krieg der Ster- 
ne oder Star Trek verglichen wird. Es ist 
verdammt schwierig, gegen Filme zu be- 
stehen, die viermal soviel kosten.« Der 
Sciencefiction-Streifen soll hierzulande 
im April in die Kinos kommen. 


2 Mattel kauft 
«.  Mindscape 








(Ü Der amerikanische 
| Spielzeugriese Mat- 
tel (Barbie, Match- 
box) übernimmt 
die Soft- 
ware- 
firma The 
Learning Company für 
rund 6,4 Milliarden Mark. 
Damit hat Mattel gleichzeitig die renom- 
mierten Spielehersteller Mindscape, SSI 
und Broderbund, die allesamt erst kürz- 
lich von der Learning Company gekauft 
wurden, unter seine Fittiche gebracht. 
Angeblich soll die Übernahme vorerst 
keine Auswirkungen auf die angekün- 
digten Spiele von Mindscape und SSI 
haben - Barbie 3D oder Matchbox Ge- 
neral sind derzeit nicht geplant... 


Kiss: Psycho Circus 


PC-Spiele zu Filmen gibt’s genug - bald 
steht Ihnen womöglich das erste Pro- 
gramm zur Rock-Band ins Haus. Das 








3D-Actionspiel Kiss: Psycho Circus wird 
auf einer monatlichen US-Comic-Reihe 
um die geschminkte Kombo basieren. 
Neben ihrer Musik werden auch die 
Glamrocker selbst im Spiel verewigt, er- 
sten Andeutungen zufolge als Zwi- 
schengegner. Ansonsten will sich die 
Band aus dem Projekt heraushalten. 
Sänger und Gitarrist Gene Simmons: 


Börsenfieber 


Gefährlicher und spannender als so 





manches PC-Spiel ist das Zocken mit 
Spiele-Aktien. 

Die meisten öffentlich notierten 
Spielehersteller werden an der NAS- 
DAQ-Börse in New York gehandelt. 
Wer eben mal nachsehen will, wie die 
Aktien bei seinem Lieblingspublisher 
stehen, steuert im Internet die 
Adresse www.nasdaq.com an. Um die 
aktuellen Kurse von bestimmten Fir- 
men zu sehen, müssen Sie deren Kür- 
zel eingeben, die aus bis zu vier Zei- 
chen bestehen. Hier eine kleine Über- 
sicht wichtiger Spielefirmen ohne An- 
spruch auf Vollständigkeit. Ganz 
rechts finden Sie die Wall-Street- 
Schlußkurse vom 18.12.98 (in US- 
Dollar mit drei Nachkommastellen; 


alle Angaben ohne Gewähr). 


Acclaim AKLM $ 11,438 
Activision ATVI $ 10,625 
Cendant CD $ 18,688 
Eidos EIDSY $ 16,063 
Electronic Arts ERTS $ 44,625 
GT Interactive GTIS $ 5,313 
Hasbro HAS $ 32,563 
Interplay IPLY $ 1,781 
Microsoft MSFT $ 137,813 
Take 2 TTWO $ 7,250 


»Von Spielen haben wir 
keine Ahnung.« Produziert wird 
das Werk immerhin von mehreren Ent- 
wicklern, die bis Mitte November bei Ion 
Storm an Daikatana werkelten. Die Le- 
veldesigner und Grafiker haben sich 
mittlerweile offiziell unter dem Namen 
Bloodshot zusammengeschlossen. 


Theme Park 2 


Bullfrog bastelt angeblich fleißig an einer 
Fortsetzung des Vergnügungspark Auf- 
bauspiels Theme Park. Neben zeit- 
gemäfßser Grafik wollen die Entwickler 
den Gerüchten zufolge vor allem eine Be- 
nutzerführung mit innovativen Ideen bie- 
ten. Außerdem sollen die Ochsenfrösche 
weiterhin an Indestrucribles arbeiten. An 
diesem Superhelden-Spiel werkelt ein 
kleines Entwicklerteam schon seit Jahren; 
abwechselnd wird das Programm einge- 
stellt, dann mit neuem Konzept aus der 
Taufe gehoben. Diesmal scheint es Bull- 
frog ernst zu sein; immerhin ist durchge- 
sickert, daß es sich um ein eher unkom- 
pliziertes Actionspiel handeln wird. 


Descent 4 


Obwohl Descent 3 (spielbare Demo auf 
unserer CD) noch nicht ganz fertig ist, 
kündigt Hersteller Volition schon jetzt 
munter den vierten Teil des 3D-Action- 
spaßes an. Seit Juni ’98 arbeite man an 
dem Programm, so die Entwickler, um die 
Wartezeiten zwischen den Sequels zu ver- 
kürzen. Die Engine wird komplett neu ge- 
schrieben, auch ansonsten werde man für 
Teil 4 einige neue Wege gehen. Aufser- 
dem ist derzeit Freespace 2 in der Mache. 


GXP-Lanparty 


Vom 29. Bis 31. Januar ’99 steigtin Bo- 
chum die GXP-LAN-Party. Zu dem 
Netzwerk-Großereignis in der Ravens- 
berger Spinnerei können PC-Spieler den 
eigenen Rechner (Netzwerkkarte wird 
benötigt) mitbringen und sich in ein ei- 
gens eingerichtetes Mega-Netzwerk ein- 
klinken, um bei den beliebtesten Echt- 
zeit-Strategiespielen und Ego-Shootern 
anzutreten. Dazu soll es ein umfangrei- 
ches Rahmenprogramm mit Chillout- 
Theke und Disko geben. Der Eintritt ko- 
stet 35 Mark, weitere Infos finden Sie 
auf der Webpage www.gxp.de. 
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News 





Frage des Monats 


In Ausgabe 1/99 fragten wir: 
»Wie schätzen Sie sich als Computerspieler ein?« 


Ergebnis: GameStar-Leser trauen sich was zU- 
die überwältigende Mehrheit schätzt sich selbst 
als fortgeschrittene Computerspieler ein, und 


ein stolzes Viertel sogar als Vollprofis. 


Einsteiger: ee 5% ne 


an EEE 71% 


Profis: m: 


Quelle: 1 1.000 0 GameStar- Mitmachkarten ne 





Handbuchhalter 


: Jedem Billig-Tamagotchi und Elektro- 

: Quirl liegt eine halbwegs ausführliche 

: Bedienungsanleitung bei-notfalls im 

: gebrochenen Japano-Deutsch. Nur uns 
: Computerspieler läßt man aus Kosten- 
gründen oder Bequemlichkeit gerne im 
: Dunkeln tappen; frei nach dem Motto 

: »das finden die schon selber raus!« 

: Bestes Beispiel ist Blue Bytes Siedler 3, 
: dessen Handbuch mehr ver- 

: schweigt als verrät. Für Mech 
: Commander wurde die anson- 
: sten gute Anleitung zwar über- 
: setzt, doch im Index blieb die 

: alphabetische Reihenfolge der 
: Stichworte auf Englisch. Bei 

: Final Fantasy 7 steht das zu 
schlampige Inlay-Heftlein 

: ebenfalls im krassen Gegen- 

: satz zur Spielqualität. 





Klar, ich brauche nicht für 

: jedes simple Jump-and-run ein Tele- 

: fonbuch. Doch gerade anspruchsvolle 
: Spiele will ich auch erklärt haben. Und 
wie soll unser Hobby neue Anhänger 

: begeistern, wenn Einsteiger zu Regel- 
: Pfadfindern degradiert werden? Das 

: Argument der Hersteller, »das liest 

: sowieso keiner«, kann ich nicht gelten 
: lassen. Denn auch wer erst mal los- 
spielt, will bald einen Blick ins Hand- 

: buch werfen. Da beneide ich Mick mit 
: seinen oft kiloschweren Flugsimulati- 
: ons-Anleitungen... 


Martin Deppe 
Redakteur 














Invasion der 
Budget-Gurken 


Eine Softwarefirma produziert ein 
schlechtes Spiel. Kann ja mal vorkom- 
men, halb so schlimm. Die Firma wird 
einfach Gras über die Sache wachsen 
lassen, damit die Spielergemein- 
de den Blindgänger vergißt-— 
sollte man meinen. Weit gefehlt: 
Viele Hersteller legen eine 
penetrante Hartnäckigkeit an 
den Tag, wenn es darum geht, 

‚ ihre umsatzschwachen Titel als 
' Budget auszuschlachten. 


= So kamen in letzter Zeit monat- 
lich neue Compilations auf den 
Markt, deren Inhalt beinahe 
identisch ist-Gurke reiht sich 
an Gurke. Allein der Adventure-Flop 
Bazooka Sue kroch in wenigen Monaten 
auf drei unterschiedlichen Sammlungen 
wieder ans Tageslicht. Auch Wirt- 
schaftssimulationen scheinen regel- 
rechte Compilation-Stehaufmännchen 
zu sein. Längst totgeglaubte Gähn- 
Games vom Schlage eines Der Planer 
suchen uns im Monatstakt auf irgendei- 
ner neuen Budget-Reihe heim. Spiele- 
und Compilation-Hersteller sollten ihre 
Marktstrategie besser noch mal über- 
denken. Denn Schund-Sammlungen ver- 
ärgern nicht nur gutgläubige Käufer, sie 
machen nebenbei noch den Ruf der 
Computerspiele kaputt. Also, liebe 
Publisher, tut uns einen Gefallen: Laßt 
Spieleleichen in Frieden vermodern! 





Christian Schmidt 
Trainee ' 


Die Gegner 
werden deutlich 
detaillierter. 





Der Allzweck- Krieger vom Typ Paladin in einem der frisch eingerichteten Paläste. 


Diablo 2 


Blizzard hat für das Rollenspiel Diablo 2 
große Pläne. Die Entwickler wollen 
künftig keine »Palette Swaps« mehr ver- 
wenden, um beispielsweise einen Mon- 
stertyp mit unterschiedlichen Farbpalet- 
ten einzufärben. Statt dessen werden 
sämtliche Bestien eines Typs gleich aus- 
sehen, aber wie der Spieler mit individu- 
ellen Waffen und Rüstungen ausgestat- 
tet. Die Entwickler wollen so sicherstel- 
len, daß beispielsweise in einem Trupp 
Skelette jeder der Knochenkrieger un- 
terschiedlich aussieht und kämpft. Nach 
derzeitigem Stand steht Diablo 2 im 2. 
Quartal ’99 im Laden. 


Info: Sierra, Z° (06103) 99 40 40 


Unreal Tournament 


Epic MegaGames gibt weitere Details 
zum geplanten 3D-Actionspiel Unreal 
Tournament bekannt. Den Schwerpunkt 
legen die Entwickler auf den Mehrspieler- 
Modus. Solisten toben sich in Arenen ge- 
gen Strafgefangene des Unreal-Raum- 
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schiffs Vortex Rikers aus. Die computer- 
gesteuerten Bots sollen sich schlauer ver- 
halten und ausgefuchste Vorgehenswei- 
sen nicht nur im Deathmatch beherr- 
schen, sondern auch in Spielmodi wie 
Capture-the-Flag. Das Waffenarsenal 
wird komplett überarbeitet. 


Info: GT Interactive, Z° (01805) 25 43 91 


Imperialismus 2 


Die Strategie-Veteranen von SSI wollen 
wieder die Welt erobern. Rund einein- 


hören 


) Die Grafik wird verbessert, 


halb Jahre nach dem globalen Strategie- 
spiel Imperialismus soll im März ’99 
der Nachfolger Imperialismus 2 er- 
scheinen. Über 300 Jahre hinweg müs- 
sen Sie sich gegen fünf konkurrierende 
Reiche wirtschaftlich, diplomatisch und 
militärisch durchsetzen. Die Weltkarte 
soll künftig beim Missionsstart verdeckt 
sein. Politische Vermählungen, Pestwel- 
len und Ungezieferplagen sollen für 
Überraschungsmomente sorgen. 


Info: Mindscape, Z (0208) 992 41 14 


Civilization: 
Call to Power 


Activisions Neuauflage von Sid Meiers 
genialem Klassiker Civilization nähert 
sich mit Riesenschritten der Vollendung; 
im März soll Call to Power fertig sein. 
Erstmals konnten wir eine weit fortge- 
schrittene Version anspielen. Was uns be- 
sonders gefiel: Neuerdings kann man bis 
zu neun Einheiten zu einer Armee zu- 
sammenstellen. Bei Schlachten entschei- 
det die Kombination aus Nah- und Fern- 
kämpfern über den Sieg. Außerdem wird 
geschickt die vor Kriegen nötige Mobil- 
machung simuliert: Friedliche Staaten 
können die Militärausgaben stark redu- 
zieren; allerdings haben dann die Trup- 
pen weniger Hitpoints. Das Erreichen der 
Sollstärke dauert bis zu vier Spielmonate. 
Auch das Handelssystem wird aufge- 
peppt. Mehrere Einheiten der gleichen 
Ware bringen überproportional viel Ge- 
winn; ein Diamanten-Monopol beschert 


Ihnen also immense Reichtümer. 
Info: Activision, Z (089) 96 11 83 50 


WESEN. 
1 


Call to Power: Truppen lassen sich zu Armeen bündeln. 





Planescape: Torment 


Interplay plant ein weiteres Rollenspiel 
mit der Baldur’s Gate-Engine. Planescape: 
Torment basiert auf dem gleichnamigen 
Addon für das AD&D-Papierrollenspiel 
und möchte sich an eine erwachsene Ziel- 
gruppe wenden. Sie übernehmen einen 
unsterblichen Charakter. Allerdings ver- 
liert er jedesmal, wenn er tödlich verwun- 
det wird, seine Erinnerungen. Ihr Ziel ist 
es, mehr über Ihre Vergangenheit heraus- 
zufinden. Als Produzent fungiert der 
Deutsche Guido Henkel, der schon für die 
PC-Trilogie Das Schwarze Auge (Attic) 
verantwortlich zeichnete. 

Info: Interplay, Z° (0211) 523 22 22 
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Close Combat 3 


Zum dritten Mal schickt Microsoft 
Kampftruppen in den Zweiten Weltkrieg. 
Im Echtzeit-Taktikspiel Close Combat 3: 
The Russian Front kämpfen Sie in Ruß- 
land und Deutschland. Das Truppenma- 
nagement zwischen den Kämpfen soll 
deutlich an Bedeutung gewinnen. Errun- 
gene Prestigepunkten dürfen Sie in neue 
Männer, Anführer, Erfahrungs- oder Mo- 
ralsteigerung investieren. Wichtigste 
neue Einheit wird der Kommandant sein. 
Er soll im nahen Umkreis seine Unterge- 
benen sammeln oder anfeuern können. 
Microsoft peilt das Frühjahr ’99 als Er- 
scheinungsdatum an. 


Info: Microsoft, Z° (01805) 67 22 55 


Tor von Afrika 


Unter Beteiligung einiger Battle Isle- 
Entwickler produziert die Bochumer Fir- 
ma Trinode derzeit Tor von Afrika. In 


dem Echtzeit-Strategiespiel scheuchen 
Sie Ihre Einheiten durch den Dschungel 
der Parallelwelt Terbium. Sie erkunden 


Tor von Afrika: Strategie auf fernen Planeten. 
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j Planescape: 
ungewöhnliches 
Rollenspiel vom 


I) 


= Schwarze- 
Auge- Macher 
Guido Henkel, 


neue Gebiete, bekriegen sich mit Einge- 
borenen und Kolonialmächten, handeln 
und bauen Siedlungen auf. Trotz Echt- 
zeit legen die Designer viel Wert darauf, 
daß Tor von Afrika nicht in hektischen 
Klickorgien ausarten, sondern sich ver- 
gleichsweise geruhsam spielen soll. Das 
Programm erscheint nach derzeitiger 
Planung im 1. Quartal ’99. 


Info: Trinode, www.trinode.de 


Leser-Charts 


Platz Spiel 


1 NEU) Die Siedler 3 


Zusammengestellt nach Auswertung von 
über 1.000 Leser- Mitmachkarten. 
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Ultima 9: Als Avatar (links) tragen Sie bis zu zehn Rüstungsarten. 


Army Men 2: 
Plastikschlach- 
ten toben in der 
Spielzeugburg. 
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Ultima 9 


Einige vergleichen die dreijährige Ent- 
wicklung von Ultima 9: Ascension mit 
ihren Terminverschiebungen, Gerüch- 
ten um Garriott oder Weggängen von 
Designern bereits mit einer Seifenoper. 
Trotzdem nähert sich das Rollenspiel all- 
mählich seiner Fertigstellung. Derzeit 
experimentieren die Entwickler bei Ori- 
gin mit unterschiedlichen Kamerasyste- 
men. Normalerweise sollen Sie dem 
Avatar von hinten über die Schulter 
blicken, wahlweise können Sie auch aus 
der Ich-Perspektive spielen. 


Info: Electronic Arts, www.ea.com 


Army Men 2 


Die Infanterie nimmt die Küche ein, 
während das dritte Bataillon die Bade- 
wanne einkreist: Derartige Frontberichte 





gibt's demnächst in Army Men 2. Wieder 
tragen Sie Echtzeit-Schlachten mit Spiel- 
zeug-Soldaten aus, anders als im Vorgän- 
ger toben die allerdings durch »passen- 
de« Szenarios. Entsprechend soll Gefahr 
nicht nur vom Gegner, sondern auch von 
heißen Herdplatten oder der Toiletten- 
spülung drohen. Wann der zweite Kunst- 
stoffkrieg ausbricht, steht noch nicht fest. 


Info: Ubi Soft, Z (0211) 333 00 33 


Mortyr 


Als zeitreisenden Ex-Soldaten Sebastian 
Mortyr schickt Sie Interactive Magic aus 
dem Jahr 2060 in den Zweiten Weltkrieg. 
Im 3D-Actionspiel Mortyr sollen Sie eine 
hochgeheime Nazi-Waffe vernichten. Der- 
zeit planen die Entwickler 20 Levels, dar- 
unter alte Burgen und Schlösser. Abgese- 
hen von weitgehend korrekt nachgebau- 
ten Schiefßsprügeln der damaligen Epoche 
werden Sie auch mit Hightech-Nacht- 
sichtgeräten ausgestattet oder fliegen per 
Jetpack durch die Lüfte. Das Programm 
soll im Frühjahr ’99 erscheinen. 


Info: Interactive Magic, 
www.imagicgames.com 


GameStar-Charts 


Hired Guns 


Im 3D-Actionspiel Hired Guns haben 
Sie das Kommando über einen vierköp- 
figen Söldnertrupp. Ihre Leute haben 
unterschiedliche Fähigkeiten und müs- 
sen sich gegenseitig unterstützen. Zur 
Mannschaft gehören ein Waffenspezia- 
list, ein Sanitäter, ein Späher sowie eine 
Computerhackerin, die sich wie bei Sy- 
stem Shock in den Cyberspace einlog- 
gen kann. Für die Spielumgebung lizen- 
zierte Hersteller Psygnosis die bewährte 


Unreal-Engine. Die Mietkrieger wollen 
noch im 1. Quartal ’99 losschlagen. 


Info: Psygnosis, Z° (069) 66 54 34 00 





Hired Guns: Unter anderem sollen Sie auf fer- 
nen Welten auch Raumschiffe kapern. 


JANUAR _ 
FEBRUAR 





iR: 1 _Falon40 _________Flugsimulation _Microprose 92% 
Ei 2 _DieSiedler3_  __Aufbauspiel ___BlueBtte 90% 
ws 3 _BaldursGate ______Rollenspiel ___Interplay 89% 
u 4 Fifa99 Sportspiel EASports 89% 
Bw 5___GrimFandango ______Adventure __ lLucasArts 88% 
6 | DarkProjet  _ Action-Adventure Eidos 86% 
_ 7 NBlfe9 Sportspiel | EASports 86% 
= 8 _WorldWar2Fighters _Flugsimulation Janes 86% 
= 9 __TombRaider3 _______Action-Adventure Eidos 85% 
ie 2 Imre? aan. == = 
m Heretic? 0... Actionspiel | Raven Software 84% 
12 Fallout? Rollenspiel | Interplay 83% 
B 13 Uprising? Actionspiel Ubisoft 82% 
R 14 Tuok2  __________3D-Action ___ Accaim 80% 
15 Myth2 ......____Echtzeit-Strategie GTinteractive 79% 
B 16 _XGamesProBoarder ____Sportspiel __ElectronicArts 79% 
_17 _ Enemy Infestation _____Echtzeit-Strategie RipcordGames 79% 
I 18 NascarRacing99 _____Rennspiel ____Papyrus 79% 
® 19 Wargsm _____3DAction DD 719% 
20 Abe’s Exoddus Action-Adventure GT Interactive 77% 


Hersteller Wertung 


Die 20 besten PC- Spiele im Januar und Februar. Zusammengestellt von der 
Redaktion nach den GameStar- Wertungen der Ausgaben 1/99 und 2/99. 
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Outcast 


Nach einem halben Jahr weiterer Ent- 
wicklungszeit präsentierte Infogrames in 
der GameStar-Redaktion eine spielbare 
Version des Action-Adventures Outcast, 
die erstmals mehr als nur ein Grafikset 
enthielt. Das belgische Programmier- 
team Appeal hat inzwischen alle sechs 
Welten vollendet und die meisten Dialo- 


Verkaufs-Charts 


I 18 

a ns 
N Fia09_ u 
BE Annas. . 
E >. Kl Be 
R 6 I RailroadTycoon2 
® 7 Bl NeedforSpeed3 
E Nice 2. 
ei 9 MA GrimFandango u... 
a TandanBe nm 
18 Gangsters 

12 ED Populous3_ 
13 [el RacingSimulation2 _..... 
14 CD DeltaForce 

SC ralout2 
BeiNmes — .  .. 
„17 Im] Commandos u... 
18 GES) Trespasser ua. 
19 Hl Flight Simulator... 
20 I[-I X-Files: The Game 


er nesteltmitheuniei en 


Unterstützung von ELLLL AL 


. % 7 
>44 a 
Ein wunderschön animiertes Voxel- Monster greift den Protragonisten Slade an. 





ge eingebaut. Die Landschaften sind mit 
mehr oder weniger freundlichen Bewoh- 
nern sowie monströsen Kreaturen in 
Saurier- oder Tigerform bevölkert. Held 
Slade läuft, schwimmt, kriecht und reitet 
ab März ’99 durch eine Voxel-Welt, die 
ohne 3D-Beschleuniger auskommt. Vie- 
le Probleme soll er auf drei Arten lösen 
können: In Doom-Manier, mit strategi- 
schem Waffeneinsatz oder indirekt mit 
Köpfchen. Neu ist eine optionale Ich-Per- 
spektive, die vor allem die Kämpfe er- 
leichtert. Trotz der aufwendigen Grafik 
soll ein Pentium 233 MMX ausreichen. 


Info: Infogrames, Z (06107) 945 145 


Die Völker 


Allmählich nimmt Neos Die Völker Ge- 
stalt an. Die verlängerte Entwicklungszeit 
nutzten die österreichischen Entwickler 
vor allem dazu, die Grafik komplett zu 
überarbeiten. Herausgekommen sind in- 
zwischen schmucke Bauten, die den Ver- 
gleich mit der Konkurrenz nicht zu 


scheuen brauchen. Spielerisch hat man 
die Balance in Richtung Aufbaustrategie 
verschoben, außerdem wird es drei Völ- 
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Idyllische Spielewelt mit Aufbau 
Elementen und (neuerdings) Amazonen. 
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ker geben. Neu hinzugekommen sind 
die Amazonen, die sich in Kämpfen mit 
weiblichen Reizen Vorteile verschaffen. 


Info: Infogrames, Z (06107) 945 145 


Warzone 2100 


Echtzeit-Strategie für Bastler will Warzo- 
ne 2100 bieten. Statt den Gegner mit 
vorgefertigten Einheiten zu überrollen, 
stellen Sie Ihre Truppen aus rund 400 
verschiedenen 3D-Einzelteilen wie Tor- 


so, Waffensystem oder Rädern zusam- 





men. Theoretisch sollen Sie rund 2.000 
eigene Kampfroboter, Flugzeuge und 
Panzer kreieren können. Was Ihre Fähig- 
keiten zum Echtzeit-Daniel-Düsentrieb 
taugen, stellen Sie in drei geplanten 
Kampagnen fest. Dabei nutzen Sie mei- 
stens die gleiche Hauptbasis, dürfen die 
aber um neue Gebäude und Verteidi- 
gungssysteme erweitern. Das Programm 
soll im 1. Quartal ’99 erscheinen. 


Info: Eidos, Z (01805) 22 31 24 


Biosys 


Das Render-Adventure Biosys versetzt 
Sie in eine ökologische Forschungsstati- 
on unter Glaskuppeln. Auf Ihrem Weg 
durch Savannen, Dschungel und Ozean 
stellen Sie fest, daß alles Leben abgestor- 
ben ist. Sie sollen herausfinden, was pas- 
siert ist. Um Hunger und Krankheiten 
Herr zu werden, müssen Sie Früchte 
und Kräuter sammeln. 

Info: Take 2, www.take2games.com 


selbstgebastelte 
Truppen beim 
Angriff, 





Trügerische Idylle in der Savanne - weil 
zuwenig Wasser zirkuliert, sterben Pflanzen. 
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TOCA 2: Heiße Rennen in wunderschönen Landschaften. 


TOCA 2 


Im Rennspiel TOCA 2 flitzen Sie nicht 
mehr nur in Tourenwagen um die Wet- 
te, sondern dürfen auch in GT-Sportau- 
tos klettern. Zusätzlich zu den Touren- 
Strecken will Codemasters Überland- 
kurse mit Seen und Schlössern an der 
Seite einbauen. In einer ersten spielba- 
ren Version zeigten sich deutliche Ver- 
besserungen beim Fahrverhalten. Künf- 
tig reagieren die TOCA 2-Flitzer weniger 
empfindlich als im Vorgänger, sondern 
steuern sich eher weich und flüssig wie 
in Colin McRae Rally. Der Fahrspaß er- 
scheint irgendwann im Frühjahr ’99. 


Info: Codemasters, Z (089) 23 03 51 83 


South Park 


»Oh my god, they killed Keny« lautet ein 
längst in den US-Sprachgebrauch einge- 
gangenes Zitat aus der Zeichentrickserie 
South Park. Deren Helden Cartman, Ter- 
rance oder Stan wirken auf den ersten 





South Park: schräge Waffen, schräger Humor. 


Blick knuddelig, haben es aber faustdick 
hinter den Lauschern. In dem gleichna- 
migen 3D-Actionspiel schalten Sie Aliens 
mit Toilettenpömpeln aus, erledigen 
durchgeknallte Spielzeuge mit faulen Ei- 
ern oder strecken Mitstreiter im Multi- 
player-Modus per rektalem Kuhangriff 
nieder. Das Programm basiert auf der 
Turok 2-Grafikengine. 


Info: Acclaim, Z (01805) 33 55 55 


Silver 


Aufsen Final Fantasy, innen Action-Stra- 
tegie: Statt auf Rätseldichte oder Zwi- 
schenspielchen setzt Silver auf ein aus- 
gefeiltes Kampfsystem. So kontrollieren 
Sie Ihr Schwert ähnlich wie in Die by the 
Sword mit der Maus; eine kreisförmige 
Bewegung auf dem Pad setzt das Pro- 
gramm zum Säbel-Rundumschlag um. 


Info: Infogrames, Z (06107) 945 145 





Silver: Rundum- Säbeln in dunklen Gassen. 


Live Wire 


Mit Live Wire will SCI das Spielprinzip 
des Klassikers Quix wiederbeleben: Auf 
einem 3D-Globus umfahren Sie mit ei- 
ner Pacman-ähnlichen Spielfigur Qua- 
drate. Wenn Sie alle vier Seiten touchiert 
haben, nimmt die Fläche Ihre Farbe an. 
Um den Level zu gewinnen, müssen Sie 
den gesamten Globus kolorieren. Dabei 


kämpfen Sie gegen bis zu acht mensch- 
liche oder künstliche Opponenten. 
Info: THQ, Z (0231) 965 111 





Live Wire: Fröhlich färben Sie Quadrate ein, 
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Du, die Platte ist voll! 


Ach, was waren wir jung und naiv, als 
sich vor gut sechs Jahren die ersten 
CD-ROM-Spiele ankündigten: »Wow, da 
spart man jede Menge Platz auf der 
Festplatte, wenn die Daten direkt von 
der CD kommen!« Heute will 
die Quest-for-Glory-5-Installa- 
tionsroutine von mir wissen, 
ob ich nur geizige 465 oder 
erstrebenswerte 1035 Mega- 
bytes Festplattenplatz für die- 
ses edle Spiel räumen möchte. 


Als Angehöriger einer Genera- 
tion, die einst 20-MByte-Fest- 
platten wie den Heiligen Spei- 
chergral verehrte, muß mir so 
etwas obszön vorkommen. Daß 
ein Spiel ganze Gigabytes ver- 
drückt, war vor ein paar Jahren noch 
undenkbar. Fans von 3D-Shootern sind 
es inzwischen längst gewöhnt, schon 
bei der Minimalinstallation halbe Parti- 
tionen opfern zu müssen. Richtig 
»schuld« an diesem Zustand ist nie- 
mand. Die grafisch ausgefeilten Spie- 
le von heute verlangen einfach einen 
wahnwitzig hohen Datendurchschuß. 
Und würde man jedes Megabyte 
gemütlich von der CD zutzeln, ginge 
dabei der Spielfluß in die Knie. Denn 
jedes 40fach-Laufwerk ist ein Tem- 
pozwerg verglichen mit der Zugriffs- 
hurtigkeit moderner Harddisks. 


Während Sie Ihre nächste 25-GByte- 
Zusatzplatte einschrauben, gibt es 
also eine neue Konspirationstheorie 
zu wälzen. Ist die Spieleindustrie 
neben den üblichen Men in Black von 
Intel und Microsoft auch durch Lobby- 
isten der Festplatten-Fabrikanten 
unterwandert? 


Heinrich Lenhardt 
US-Korrespondent : 


News 


3Dfx kauft STB 


3Dfx, Hersteller der Voodoo- und Bans- 
hee-Chips, sucht sich ein weiteres Stand- 
bein im Markt. Die Verhandlungen mit 
dem Grafikkarten-Hersteller STB sind 
schon so weit fortgeschritten, dafs die 
Übernahme bereits im März nächsten 
Jahres abgeschlossen sein könnte. Vor- 
aussetzung für die Fusion ist nur noch 
die Zustimmung der Aktionäre beider 
Firmen. Laut 3Dfx sollen erste eigene 
3Dfx-Grafikkarten mit den Voodoo3- 
Chips im April 1999 auf den Markt 
kommen. Die bestehende STB-Produkt- 
linie willman zunächst weiterführen, al- 
lerdings keine neuen Karten mit Bautei- 
len von Mitbewerbern produzieren. 
Schlechte Nachrichten für 3Dfx-Konkur- 
rent Nvidia: STB war bislang der gröfste 
Abnehmer von Riva-TNT-Chips. Pres- 
seerklärungen zufolge hat der Deal einen 
Wertvon 141 Millionen Dollar und soll 
per Aktientausch abgewickelt werden. 
Info: 3Dfx, www.3dfx.com 


Prozessor-Upgrade 


Evergreen hat eine elegante Lösung zum 
Aufrüsten alter PCs vorgestellt. Die Ec- 
lipse ist eine normale PCI-Karte, auf der 
alle notwendigen Bausteine wie Prozes- 
sor und Speicher enthalten sind. Ever- 
green bietet seine Karten sowohl mit 
Pentium-II- als auch mit K6-2-Chips an. 
In Deutschland sollen sie von Januar an 
zu Preisen ab 800 Mark erhältlich sein. 
Info: Evergreen, www.evertech.com 






N 


87 Evergreen Eclipse: 
unkompliziertes Aufrüsten 
alterer Rechner. 


999-Mark-PC 


1&1 bietet ab Januar ihren Compaq 
Presario (mit auf 333 MHz getaktetem 
K6-2, 32 MByte und 15-Zoll-Monitor) 
für 999 Mark an. Das Gerät wird als 
Internet-PC vermarktet und nur im Pa- 
ket mit einem Internetanschluß ver- 
kauft: Sie müssen beim Kauf einen Zwei- 
jahres-Vertrag mit der Provider-Tochter 
von 1&1 abschließen. Die Konditionen 
sind ziemlich happig — knapp 30 Mark 
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Der supergünstige Internet- PC von 1&1 ist 
der wohl erste Rechner mit Providerzwang. 


Grundgebühr, nur zwei Freistunden, je- 
de weitere Online-Stunde kostet 3 Mark. 
Bei 50 Mark Grundgebühr erhalten Sie 
immerhin 30 Freistunden. Zum Ver- 
gleich: Lokale Provider bieten schon ab 
30 Mark Zugänge mit unbegrenzter 
Stundenzahl an. Wenn man von der 30- 
Mark-Grundgebühr fallen 
während der zweijährigen Vertragslauf- 
zeit feste Kosten von rund 700 Mark an, 
die Sie zum Kaufpreis addieren müssen. 


ausgeht, 


Ein Modem ist in der Konfiguration übri- 
gens nicht enthalten — dafür werden 
noch einmal 100 Mark fällig. Insgesamt 
ist der PC zwar keine Mogelpackung, 
aber auch kein echtes Schnäppchen. 
Info: 1&1, Z° (01805) 67 28 27, 
www.internetpc.de 


Intel verliert 
Marktanteile 


Für den Quasi-Monopolisten Intel zeich- 
net sich im dritten Quartal Intel ein Ver- 
lust von Marktanteilen im Billigchip- 
Marktab. Laut einer Studie des Infodien- 
stes IDC sinkt dadurch Intels Anteil am 
Gesamtkuchen von 86,2 auf 76,3 Pro- 
zent. Kein Grund zum Weinen: Nichts- 
destotrotz hat die Firma im letzten Quar- 
tal einen Rekordgewinn verzeichnet. 
Info: Intel, X (039) 99 14 30 


Internet pauschal 


Bei der Telefongesellschaft Mobilcom 
können Sie ab dem 23. Dezember für 77 
Mark pro Monat pauschal im Internet 
surfen. Telefon- und Zugangsgebühren 
sind im Preis komplett enthalten. Der 
Tarif gilt zwischen 19 und 7 Uhr an 
Werktagen und durchgängig am Wo- 
chenende. Das Angebot dürfte haupt- 
sächlich für Leute lohnend sein, die pro 
Tag mehr als eine Stunde online sind. 
Info: Mobilcom, Z (01805) 19 19 19 


Darf nun doch 


werden: Der 
Diamond Rio. 


Intel Katmai 


Der Nachfolger des Pentium II steht be- 
reits auf der Matte. Ab dem 1. März 
1999 soll er erhältlich sein: Der Katmai 
(Arbeitstitel) läuft auf herkömmlichen 
Mainboards mit Slot1-Sockel und BX- 
Chipsatz. Wichtigste Neuerung ist der 
KNI-Befehlssatz (Katmai New Instruc- 
tions), der nicht nur 3D-Routinen besser 
unterstützen soll als MMX, sondern 
auch Befehle für MPEG2-Encoding in 
Echtzeit bereitstellt. Technisches High- 
light des neuen Prozessors sind die acht 
128 Bit breiten Fließkomma-Register, 
die bei 3D-Berechnungen für einen kräf- 
tigen Leistungsschub sorgen sollen. Ins- 
gesamt 72 neue Instruktionen, die be- 
reits jetzt von Windows 98 unterstützt 
werden, wird der neue Befehlssatz ha- 
ben. Der Katmai erscheint zuerst in Ver- 
sionen mit 450 MHz und 500 MHz, die 
Preise stehen noch nicht fest. 

Info: Intel, Z (089) 99 14 30 


Wirbel um Rio 


Um Diamonds MP3-Player Rio (wir be- 
richteten in Heft 1/99) gab es einigen 
Wirbel: Die Lobby der US-Musikindu- 
strie klagte, weil sie massenhaft Raubko- 
pien von Musikstücken aus dem Inter- 
net befürchtet. Das Bundesgericht lehnte 
den geforderten Auslieferungsstopp ab. 
Begründung: Der Rio sei ein Abspiel-, 
kein Aufnahmegerät. Mittlerweile hat 
übrigens Samsung ein Konkurrenzpro- 
dukt angekündigt. Der Yepp soll ähnli- 
che Funktionen zum gleichen Preis (et- 
wa 400 Mark) bieten, dabei aber nur so 
groß wie eine Kreditkarte sein. 

Derweil läuft schon der Gegenangriff: 
Die Plattenindustrie will ein Standard- 
format etablieren, mit dem sich Musik- 
dateien zwar laden und abspielen, aber 


ausgeliefert 
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Der MP3- Spieler 
Yepp von Sam- 
sung Ist nur so 
groß wie eine 
Kreditkarte. 





nicht mehr kopieren lassen. Sony und 
Creative Labs arbeiten daher derzeit an 
einem MP3-Nachfolger, dem MPA. 
Info: Diamond, www.diamondmm.de 


Microsoft wird verklagt 


Die Gates-Firma kommt aus den Schlag- 
zeilen nicht heraus. Der Keyboard-Her- 
steller Goldtouch beschuldigt Microsoft, 
die ergonomische Intellimouse Pro sei 
bei der Goldtouch-Maus (Typbez.) abge- 
kupfert. Laut Präsident Mark Goldstein 
hat Microsoft angeblich ein Treffen dazu 
benutzt, sich Informationen zu verschaf- 
fen. Auf deren Grundlage sei dann das 
Design der Intellimouse Pro entwickelt 
worden. Goldtouch hat Anklage wegen 
Diebstahl von Betriebsgeheimnissen, Pa- 
tentverletzungen und Betrug erhoben. 
Info: Goldtouch, www.goldtouch.com 





Mit diesem Foto hofft Goldtouch, die Ähn- 
lichkeit zwischen Microsofts Intellimouse Pro 
(rechts) und der Goldtouch- Maus zu beweisen. 


Neue Fest- 
platten von IBM 


IBM stößst im ersten Quartal 1999 mit 
zwei neuen Festplatten in bisher uner- 
reichte Dimensionen vor. Die beiden 
Ultra-ATA66-Platten werden 22 sowie 
25 GByte Daten fassen können. Sie ver- 
fügen über 2 MByte Cache bei einer 
mittleren Zugriffszeit von 9 Millise- 
kunden. Die Preise für die beiden Spei- 
chermonster stehen 

noch nicht fest. 
Info: IBM, 
www.ibm.com 


Nie wieder Platz- 
probleme: Auf die 
IBM Deskstar 25GP 
passen 25 GByte Daten. 
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News 


Schneller brennen 


Unsere Referenz unter den CD-Recor- 
dern, der CD-R55S von Teac, erhält Kon- 
kurrenz aus dem eigenen Haus: Das 
Nachfolgemodell CD-R56S kann Infor- 
mationen mit sechsfacher Geschwindig- 
keit auf die Silberscheiben brennen. 
Beim Lesen von Daten soll es das Niveau 
eines 24fach-Laufwerks erreichen. Zum 
Lieferumfang gehört Win-on-CD 3.5. 


PLEXWRITER 8/20 


a 
swing "(2323 
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Neue Brenner braucht das Land: der Plexwriter 8/20. 


Das Gerät bietet Teac für rund 900 Mark 
(für die interne Version) an. 

Die belgische Firma Plextor hat ein 
noch schnelleres Modell im Programm: 
Der Plexwriter 8/20 schreibt laut Her- 
steller mit achtfacher und liest mit 20fa- 
cher Geschwindigkeit. Der Preis für die 
interne Variante wird vermutlich bei 
knapp über 1.000 Mark liegen. 

Info: Teac, Z (0611) 71 58 54 
Plextor, www.plextor.be 


Terratec TV 


Soundkarten-Herstel- 
ler Terratec bringt 
Fernsehen auf Ihren 
Monitor. Die Tuner- 
karte TerraTV+ unter- 
stützt die Intercast-Technologie, bei der 
Sie mit dem Fernsehsignal ausgewählte 
Internet-Inhalte empfangen können. 
Weiterhin bietet sie eine Capture-Funkti- 
on und zeigt sich kontaktfreudig: Sie ver- 
fügt über einen Antennenanschluß, Vi- 
deokamera-Eingang und eine SVHS- 
Buchse. Die Videobearbeitungs-Software 
Video Studio 3.0 liegt der Packung bei. 
Die TerraTV+ ist zum Preis von knapp 
230 Mark bereits erhältlich. 


Info: Terratec, X (02157) 81 790 MW 





Die TV- Tuner 
Karte TerraTV 
bietet eine 
komfortable 
Ausstattung. 
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inst gehörten sie zu Paral- 

lax, doch ein Teil der Des- 
cent-Macher spaltete sich ab 
und gründete das Soft- 
warehaus Volition. Ihr erstes 
Werk war das Weltraum- 
Spektakel Freespace. Zur 
Zeit arbeiten die Jungs eifrig 
an dem Fantasy-Rollenspiel 
Summoner, das vor allem 
grafisch Akzente setzen soll. 


Die Geister, 

die ich rief 

Magie ist schön, aber Be- 
schwörungen sind noch bes- 
ser: Die rar gesäten Summo- 
ner der Fantasy-Welt Medeva 
rufen mit einem Finger- 
schnippen handfeste Teufel 
ins Diesseits. Joseph, ein ar- 
mer Bauernbursche, besitzt 
seit seiner Geburt jene Gabe 
- und hat schlechte Erfah- 
rungen gemacht. Um sein 
Dorf vor einfallenden Hor- 
den zu schützen, beschwor er 
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Die Grafikengine erlaubt ungewöhnliche 
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als Junge einen Dämonen, 
der prompt die ganze Sied- 
lung in Schutt und Asche leg- 
te. Jahre später ziehen Sie in 
der Haut des zweifelnden Jo- 
seph los, um Medeva von 
eben jenem Ungeheuer zu 
befreien. Ihre Mitstreiter sind 
alles andere als gute Freunde: 
Der Krieger Jekhar will sich 
an Joseph für den Tod seiner 
Eltern rächen, die Magierin 
Rosalind ist eifersüchtig auf 
seine Kräfte, und die Diebin 
Flece gilt als verschlagene 
Täuscherin — beste Voraus- 
setzungen also für turbulente 
Rollenspiel-Abenteuer. 


Rollenspiel 
3. Quartal ‘99 


Unsere beiden Helden erkunden bei Nacht die gut beleuchtete 
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Ihre Mannen verhauen einen 


Modernstes 
Mittelalter 


Die Fantasy-Welt von Sum- 
moner soll besonders stim- 
mungsvoll aussehen; des- 
halb bastelt Volition an einer 
leistungsstarken 3D-Engine. 
Die frei bewegliche Kamera 
will für abwechslungsreiche 
Perspektiven sorgen - ob dra- 
matische Nahaufnahme wäh- 
rend der Kämpfe oder über- 
sichtliche Vogelperspektive 
beim Erforschen. Für die 
Zaubersprüche und Be- 
schwörungen verspricht Voli- 
tion besonders spektakuläre 
Lichteffekte. Die Geschichte 
wird nicht mit Zwischen- 
sequenzen, sondern in der 
Spielgrafik erzählt. 


Volition 
Gut 


»Die Pracht moderner 3D- Grafik hält 
endlich auch bei Rollenspielen Einzug. Summoner sieht 
schon jetzt sehr gut aus und besitzt eine äußerst viel- 
versprechende Hintergrundgeschichte.« 
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S- haben viel gemeinsam 
und dennoch trennen sie 
Welten: Indiana Jones und 
Lara Croft gehören beide zu 
den Medien-Superstars. Bei- 
de sind Archäologen, beide 
stets auf der Jagd nach dem 
Abenteuer, und beide sind 
die Helden erfolgreicher 
Computerspiele. Doch wäh- 
rend Indy von George Lucas 
für die Kinoleinwand er- 
schaffen wurde, und die 
Computerspiele praktisch 
nur Nebenprodukte sind, 
startete Core Design Laras 
Karriere auf Konsole und PC; 


der geplante abendfüllende 
Lara-Streifen hat noch nicht 
mal ein Drehbuch. Nachdem 
Indy der Polygon-Schönheit 
aus England einige Jahre 
kampflos das Action-Adven- 
ture-Feld überlassen hat, 
setzt er nun zum Gegenan- 
griff an. Im Action-Adventure 
Indiana Jones und der Turm 
von Babel steuern Sie den 
Doktor erstmals Lara-like in 
3D und bekämpfen böse So- 
wjets im Jahre 1947. Doch bis 
zu dem mit allen technischen 
Finessen gespickten 3D-Epos 
war es ein langer Weg. 


Am Anfang 
war der Hund 


Glaubt man der Legende, ent- 
stand die Idee um den smar- 
ten Grabräuber Ende der 
siebziger Jahre an einem 
Strand in Kalifornien. George 
Lucas und Steven Spielberg 
grübelten über neue Filmpro- 
jekte, während Lucas’ Hund 
Indiana am Strand herum- 
tollte. Der Rest ist Geschichte: 
Im Jahr 1981 kam der erste 
Streifen um den Star-Archäo- 
logen und Grabräuber mit 
dem Titel Jäger des verlore- 
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nen Schatzes in die Kinos 
und mauserte sich zum Kas- 
senschlager. Hut und Peit- 
sche sollten Indys Markenzei- 
chen werden. Anfang der 
achtziger Jahre waren Heim- 
computer noch nicht sonder- 
lich verbreitet. Deshalb er- 
schien die erste Spieleumset- 
zung unter dem US-Filmtitel 
Raiders of the lost Arc für das 
Atari 2600 VCS. Viel mehr 
als bunte, bewegte Klötzchen, 
die nicht minder grobe Arte- 
fakte aufsammelten, gab es 
nicht zu sehen. Dazu trötete 
etwas »Musik« aus dem hoff- 


Die 


Bei dieser rasanten Lorenfahrt müssen Sie geschickt den Salven Ihrer 


nungslos überlasteten Sound- 
chip. Dennoch war es eines 
der allerersten Action-Adven- 
tures überhaupt. 


Der Tempel 
des Todes 


Drei Jahre liefen sich Spiel- 
berg und Lucas Zeit, bevor 
sie 1984 mit Indiana Jones 





ist Indys Lieblingswaffe: oben im Film (In- 
diana Jones und der Tempel des Todes), unten im Spiel. 


und der Tempel des Todes 
den Erfolg des Vorgängers 
sogar noch überboten. Daran 
konnte auch ein Mahnwort 
von Günther Grass, der den 
Film »rassistisch« nannte, 
nichts ändern. Gleichzeitig 
mit dem deutschen Kinostart 
stürmte Indy auch die Spiel- 
hallen. Indiana Jones and the 
Temple of Doom 
war nur locker an 
Schlüssel- 
szenen aus dem 


einige 


Film angelehnt. So 
durften Sie die 
spektakuläre Loren- 
fahrt in 2D nacher- 
leben, oder die ver- 
sklavten Kinder mit- 
tels Peitschenhie- 
ben vor ihren Peini- 
gern retten. Zumin- 
dest der opulente 
Soundtrack reichte 
dabei an die Qua- 
lität des Originals 
heran. 


Der letzte 
Kreuzzug 


Für viele Fans der 
beste Indy-Film ist 
Indiana Jones und 
der letzte Kreuz- 





(hinten) ausweichen, 


zug. Vor allem Sean Connery 
als Indys schrulliger Vater 
konnte Kritiker und Fans 
überzeugen. Das Erschei- 
nungsjahr 1989 markiert 
auch den wirklichen Start der 
Vermarktung im Computer- 
geschäft. George Lucas war 
einige Jahre zuvor sehr 
erfolgreich mit seiner Fir- 
ma Lucasfilm Entertainment 
(heute LucasArts) ins Spiele- 
segment eingestiegen. Was 
lag näher, als seinen Helden 
auch auf das boomende Me- 
dium umzusetzen. Gleich 
zwei Spiele wander- 
ten damals unter 
dem Namen Indiana 
Jones and the last 
Crusade in die 
Händlerregale. Eins 
stammte von Lucas- 
film, war ein klassi- 
sches Adventure 
und folgte weitestge- 
hend der Filmhand- 
lung. Kleine Action- 
einlagen, in denen 
sich Indy mit Nazi- 
Schergen prügelte, 
lockerten die Rätsel 
auf. Das vom Eidos- 


Urvater U.S. Gold Verbirgt dieser steinerne Götze einen Hinweis 


spiel dagegen stammte von 
einem englischen Team, war 
grottenschlecht und ist des- 
halb zu Recht dem Vergessen 
anheim gefallen. Ebenfalls in 
den Annalen der Computer- 
historie verschollen ist ein 
1987 erschienenes Textad- 
venture namens Indiana Jo- 
nes and the Revenge of the 
Ancients, das ausschließlich 
in den USA von Mindscape 
vertrieben wurde. 


Knobeln mit Sophia 


Damit endet das Leinwand- 
dasein des Doktor Jones bis 
zum heutigen Tage. Doch 
das Highlight seiner Compu- 
terkarriere stand noch bevor. 
Denn 1991 entschloß sich 
LucasArts, erneut ein Adven- 
ture um Ihren Grabräuber 
mit Doktorhut zu entwickeln. 
Da keine Vorlage existierte, 
beauftragte man den Hol- 
lywood-erfahrenen Hal Bar- 
wood mit der Projekleitung. 
Der hatte bereits das Dreh- 
buch für Spielbergs zweite 
Regiearbeit Sugarland Ex- 
press (1974) geliefert. Her- 
aus kam dabei das bislang be- 
ste Indiana Jones-Spiel über- 
haupt: Indiana Jones and the 
Fate of Atlantis. Indy trifft 
hier auf seine alte Freundin 
Sophia Hapgood. Gemein- 


sam lösen Sie das Geheimnis 
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vertriebene Action- auf die unselige ! 
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um das versunke- 
ne Atlantis. Wie 
schon im Vor- 
gängerspiel durf- 
te Indy auch hier 
die Fäuste fliegen 
lassen. Allerdings 
konnten Sie dies- 
mal zwischen 
drei Lösungswe- 
gen wählen: Im 
Team mit So- 


phia, allein unter Ägypter den gefährlichen 


Einsatz der Fäu- 

ste oder immer noch solo, 
aber rätsellastiger. Die drei 
Wege waren sehr unter- 
schiedlich, um wirklich alles 
zu sehen, mußten Sie jeden 
Modus 
Kombination mit den kniffli- 


durchspielen. In 





















Nach etwas gutem Zureden erledigt der kleine 


für Sie. 


gen, aber niemals unfairen 
Rätseln stellt The Fate of At- 
lantis bis heute einen echten 
Klassiker des Adventure- 
Genres dar. Dieser Status 
blieb den 1996 erschiene- 
nen, sterbenslangweiligen 
Desktop Adventures dagegen 


zu Recht verwehrt. 


Die Legende 
kehrt zurück 


Derzeit spekuliert alle Welt 
über einen vierten Indy-Film. 
Zeitweilig schlugen die Wo- 
gen hoch, als gefälschte Dreh- 
bücher im Internet auftauch- 
ten. Angeheizt wurde die Dis- 
kussion immer wieder durch 
Statements von Lucas, Spiel- 
berg und Ford, die alle drei ei- 
ne Fortsetzung nicht aus- 


a 


Zwischendurch erwarten unseren mutigen Helden immer wieder mechanische 
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Gewagte 


schlossen. Lucasfilm wider- 
spricht aber hartnäckig allen 
Gerüchten. Von diesen Spe- 
kulationen ebenfalls betrof- 
fen ist der neueste PC-Titel 
Indiana Jones and the Infer- 
nal Machine, der auf Deutsch 
den wenig spektakulären Ti- 
tel Indiana Jones und der 
Turm von Babel trägt. Denn 
die Story sollte angeblich die 
Vorlage für den Film liefern. 
Dieses Gerücht wurde zwar 
dementiert, hollywoodreif ist 
die verwegene Geschichte 
aber allemal. 


Turm von Babel 


Man schreibt das Jahr 1947, 
der kalte Krieg ist be- 
reits im vollen Gange. 
Indy hat mittlerweile 
seine Peitsche an den 
Nagel gehängt und 
widmet sich nur noch 
der akademischen 
Forschungsarbeit. Da 
schneit seine alte 
Flamme Sophia Hap- 
good in sein Büro, die 
inzwischen Karriere 
beim CIA gemacht 
hat. Von ihr erfährt In- 
dy, daß die Russen ge- 
rade mit Vehemenz 
daran arbeiten, den le- 
gendären Turm von 
Babel 
Damit nicht genug, 


auszugraben. 


haben die Sowjets ein 
Teil einer uralten Ma- 
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über Felsen gehören zum Alltag eines Star- Archäologen. 


schine entdeckt, die einer fin- 
steren Gottheit den Zugang 
zu unserer Welt ermöglichen 
könnte. Noch fehlen den skru- 
pellosen Kommunisten fünf 
weitere Teile - klar, daß Indy 
sich aufmacht, genau diese 
fünf Artefakte zu bergen. 





Mit kennt sich Indy b 
seit dem zweiten Kinofilm gut aus. 


Volle 3D-Power 


Schicke 3D-Grafik, rasante Ac- 
tion und knifflige Rätsel sollen 
den Spieler, wenn es nach 
dem Willen von Producer Hal 
Barwood geht, ebenso stark 
faszinieren wie die berühmten 
Filme. Dazu wurde die aus Je- 
di Knight bekannte 3D-Engine 
entrümpelt und komplett um- 
geschrieben. Rund 80 Prozent 
des Quellcodes änderten die 
LucasArtisten, um den Mann 
mit der Peitsche stilvoll in Sze- 
ne zu setzen. Bereits in einer 
sehr frühen Entwicklungspha- 
se (Mitte 1997) entschloß 
man sich dazu, ausschließlich 
auf Hardware-Beschleuni- 
gung zu setzen und das leidige 

















Software-Rendering über Bord 
zu kippen. Dadurch wurde die 
Limitierung auf eine feste An- 
zahl von Räumen pro Level 
aufgehoben, erheblich kom- 
plexer aufgebaute Szenarios 
sind die Folge. Aufsgerdem er- 
möglicht das neue System den 
Grafikern, die ganze Spielwelt 
mit Texturen von 16 Bit Farb- 
tiefe zu veredeln. Mußste Jedi 
Knight noch mit 256 Farben 
auskommen, so erstrahlt In- 
diana Jones nun in Highcolor- 
Optik. All diese Grafikpracht 
soll eingesetzt werden, um 
der 
hezukommen. Urplötzliche 
Schwenks und schwindelerre- 
gende Blicke in die Tiefe wer- 


Film-Atmosphäre na- 


den gut getimt eingesetzt, da- 
mit die Präsentation der Ac- 
tion im Spiel gerecht wird. 


Mit Zippo und 
Kalaschnikow 


17 Levels lang kämpfen Sie 
sich mit Indy und viel Ge- 
schick kreuz und quer über 
den Globus. Von Utah führt 
ihn sein Weg über Babylon, 
Kasachstan, die Philippinen 
und Mexiko bis in die ver- 
schollen geglaubten Minen 
des Königs Salomon. Immer 
mit dabei seine Peitsche, ein 
stets geladener Revolver und 
ein Zippo-Feuerzeug, das 
Licht ins Dunkel der Levels 
bringt. Vor allem 

seiner Peitsche 

kommt be- 


| N sondere Be- 
deutung 





Im Film (links, Jäger des verlorene 
zu, lassen sich doch damit 
bequem Abgründe über- 
brücken, Gegner eliminieren 
oder Waffen aus des Feindes 
Hand erbeuten. Dadurch 
kommt Indy sogar in den Be- 
sitz einer Kalaschnikow. So- 
bald er ein Maschinenteil ge- 
funden hat, verfügt Indiana 
über mystische Fähigkeiten. 
Wenn er eins der Artefakte 
einsetzt, kann er über Ab- 
gründe schweben oder mit 
Energiestrahlen schießen. 
Zentraler Punkt bei der Jagd 
nach den verlorenen Maschi- 
nenteilen ist das Jones’sche 
Domizil in Utah. Nachdem 
Sie diesen Spielabschnitt das 
erste Mal gelöst haben, soll- 
ten Sie immer wieder dorthin 
zurückkehren. Denn dort fin- 
den sich stets ein paar Medi- 
kits und Power-ups, die den 
gestreßßten Archäologen wie- 
der in Form bringen. 


Haie, Skorpione 
und König Salomon 


Kämpfe mit Pistolen, Machete 
oder Peitsche allein reichen 
aber nicht aus, damit Sie und 
Indy die einzelnen Levels er- 
folgreich lösen können. Auch 
rasante Verfolgungsjagden in 
einem Jeep oder halsbreche- 
rische Schlauchboot-Touren 
müssen Sie mit Geschick mei- 
stern. Manchmal sind Rätsel 
mit Actioneinlagen ver- 
knüpft. So dür- 
fen Sie zum 
Beispiel die 

berühmte 

Lorenfahrt 








n Schatzes) und im Spiel (rechts) setz Indy auf schum 


durch König Salomons Minen 
nur dann absolvieren, wenn 
Sie zuvor auf einem Schaltplan 
die richtigen Weichen gestellt 
haben. Daneben erwarten Sie 
nicht nur zahllose Schergen 
der Sowjetmacht, sondern 
auch Haie, Skorpione, Schlan- 
gendämonen und schließlich 
die düstere Gottheit aus einer 
anderen Dimension. 

Damit Sie unterwegs nicht 
den Überblick verlieren, kön- 
nen Sie jederzeit eine Karte 
des jeweiligen Levels aufrufen. 
Ein Pfeil weist Ihnen darauf 
den Weg zum nächsten Hots- 
pot. Allerdings verrät er Ihnen 
nicht, wie Sie dahin kommen. 
Aufßserdem büfsen Sie jedes- 
mal ein paar Indy-Punkte ein, 
wenn Sie sich auf diese Art 
und Weise helfen lassen. Wer 
die volle Punktzahl erreichen 
will, muß ganz ohne Hilfe 
durchkommen. 


Deutsch deluxe 


Neben Action und Rätseln ist 
die Kommunikation äußerst 
wichtig. Auf der Suche nach 
den fünf Artefakten trifft Indy 
über 40 Charaktere, die oft 
ebenso mitteilsam sind wie ty- 
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pische Talkshow-Gäste. Man- 
che Gegenstände erhält Dok- 
tor Jones erst, wenn er sein 
Gegenüber in Multiplechoice- 
Gesprächen überredet hat. 
Damit auch hierzulande kein 
Detail der Handlung im ame- 
rikanischen Slang verloren- 
geht, laufen derzeit aufwen- 
dige Lokalisierungsarbeiten 
beim deutschen Distributor 
THQ. Wie schon bei Grim 


a u‘ 





Aktuell 





mriges Licht bei der Arbeit. 





Das finstere Tor laßt nichts Gutes erahnen. 


Fandango konnten die rühri- 
gen Übersetzer einen promi- 
nenten Sprecher für die 
Hauptrolle gewinnen. Nie- 
mand anders als Wolfgang 
Pampel, die bekannte deut- 
sche Synchronstimme von 
Harrison Ford, wird Indiana 
Jones zum gewohnt guten 


Ton verhelfen. 





KTirTerWRelat-ie 


Genre: Action-Adventure Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Termin: März ’99 


LucasArts 


Mick Schnelle: »Die Grafik hält locker mit Tomb Raider 3 
mit, und die Story ist wesentlich ausgefeilter. Nur vom 
Rätseldesign war bislang nur sehr wenig zu sehen. Von 
Hal Barwood stammen aber auch die meisten Puzzles 
in Fate of Atlantis - und die gehören immer noch zu den 


besten des gesamten Adventure-Genres.« 
 — — ——— aaa m Ey y Z  — = ö i:m u 
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Die überarbei- 
tete Engine soll 
jetzt deutlich 


hübschere A 
zu- 


Stande bringen, 
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ollen Sie wie Han So- 
lo sein? Als verwege- 
ner Schmuggler mit Wookie- 
Anhang im Rasenden Falken 
durchs All düsen? Dann ha- 
ben wir eine gute und eine 
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- 
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Erstmals in einem PC- Spiel geht es im 


schlechte Nachricht. Die 
schlechte zuerst: Den Wookie 
müssen Sie sich abschmin- 
ken. Die gute: Immerhin 
dürfen Sie im Weltraumspiel 
X-Wing Alliance einen Jung- 


N 








schmuggler verkörpern und 
am Ende sogar mit Han So- 
los berühmten Frachter den 
Todesstern angreifen. 


Krieg der Clans 


Es ist eine schwere Zeit für die 
Allianz. Gerade hat das über- 
mächtige Imperium den Re- 
bellen-Stützpunkt auf dem 
Eisplaneten Hoth einge- 
schmolzen. In den Kriegswir- 
ren geraten zwei verfeindete 
Familien zwischen die Fron- 
ten: Die Ozzameen und Ihre 
Todfeinde, die Viraxo. Beide 
Clans betreiben neben legalen 
Weltraumspeditionen im Ne- 
benberuf Schmuggel und ge- 
raten sich zuweilen schwer ins 
Gehege. Obwohl Sie als An- 
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gegen Darth Vaders Todesstern. 


gehöriger der Ozzameen ei- 
gentlich mit dem großsen 
Krieg nichts am Hut haben, 
stellt sich irgendwann die Fra- 
ge: Sollen Sie sich der Rebelli- 
on anschließen oder nicht? 
Die beiden Stränge der Ge- 
schichte, Sternenkrieg und 
Clan-Scharmützel, laufen zu- 
nächst parallel und vermen- 
gen sich immer mehr, wenn 
Sie zu den Rebellen überlau- 
fen. Aufdem Höhepunkt wer- 
den Sie schlief3lich auf Seiten 
der Allianz an der Schlacht um 
Endor teilnehmen. Die Story 
erstreckt sich über 50 Missio- 
nen in acht Kapiteln, wobei 
etwa zwei Drittel der Einsätze 
militärischer und der Rest 
»familiärer« Natur sein soll. 





Neuerdings dürfen Sie auch aus Geschützkanzeln TIEs bekämpfen, 


Rasender Falke 


Sie steuern X-Wing Alliance 
aus der Cockpit-Perspektive 
eines X-Wing, Y-Wing, B- 
Wing, A-Wing oder Z-95. Als 
besonderes Schmankerl sol- 
len Sie anfangs auch einen 
corellianischen Frachter Ihrer 
Familie und später Han Solos 
Rasenden Falken fliegen. 
Gerüchte, daß Sie auch auf 
dem Pilotensitz der Slave 1 
von Boba Fett Platz nehmen 
dürfen, werden sich aller- 
dings wohl nicht bestätigen. 
Der geplante Aufbau der 
Einsätze hört sich bereits jetzt 


sehr spannend an. Jede der 





Das Cockpit kann ausgeblendet werden. Hier 
sehen Sie nur noch die nötigsten Anzeigen. 





In der Außenansicht schauen die Jäger (wie 
dieser Y- Wing) sehr detailliert aus. 


umfangreichen Missionen 
spielt in vier Sektoren, zwi- 
schen denen Sie per Hyper- 
sprung beliebig hin- und her- 
springen dürfen. Das könnte 
beispielsweise so aussehen: 
Sie schippern Schmuggelgut 
von Planet A nach B, holen 
sich den wohlverdienten Lohn 
an der Raumstation C ab und 
geraten auf dem Heimweg 
am Asteroidenfeld D in einen 
Hinterhalt von übelmeinen- 
den Viraxo-Schergen. Da Sie 
eine Heimatbasis haben, wird 
es auch möglich sein, mitten 
in der Mission zu landen und 
das Schiff zu wechseln. Im 
Dienste der Rebellion ist die 
Basis eine Raumstation; Fa- 
milienangelegenheiten regeln 
Sie von Papas Calamari-Kreu- 
zer aus. Viele Einsätze werden 
Ihnen auch die Wahl lassen, 
ob Sie etwa einen Bomberan- 
griff gegen eine imperiale 
Frachterflotte 
oder unterwegs einem Hilfe- 


durchziehen 


ruf Ihrer Schwester nachge- 
hen. Lehnen Sie letzteres ab, 
erhalten Sie irgendwann Mel- 
dung, wie die Sache ohne Ihre 
Mitwirkung ausgegangen ist. 
So soll der Eindruck eines le- 
bendigen Universums vermit- 
telt werden. 


Engine verdoppelt 


Der Grafik liegt die angejahr- 
te Engine von X-Wing vs. TIE 
Fighter zugrunde. LucasArts 
hat diese runderneuert, es 


Preview 


Heavy attack fighter. Strong 
multi-rolecraft. Most versatile of 


Alliance fighters.itsioncannons 


allowittodisable enemy vessels 


GGEREEEEEERT NEEREEEEE? NEE NEE” NEEREEEEG. 


bleibt jedoch fraglich, ob sie 
die Qualität eines Freespace 
oder Prophecy erreichen 
kann. Immerhin sollen nun 
doppelt soviel Objekte wie 
bisher gleichzeitig dargestellt 
werden, was die Designer 
nicht nur für ausufernde 
Schlachten nutzen wollen: 
Die Darstellung soll wesent- 
lich realistischer anmuten. In 
einer Enterszene werden Sie 
gar den schwerelosen Flug 
winziger Sturmtruppen von 
einem Schiff zum anderen 
beobachten. Wenn Sie an ei- 
nem Dock vorbeijagen, kön- 
nen Sie Kreuzer sehen, die 
dort gerade repariert werden. 
Vorberechnete Ingame-Se- 
quenzen wie diese sollen 
häufig vorkommen. 


Mit Luke am Flügel 


Bereits bei den Vorgängern 
hat die K.I. der Wingmen 
und ihre Koordination sehr 
ordentlich funktioniert. Laut 
LucasArts soll die Bedienung 
noch weit intuitiver werden 
und ähnlich wie Battlezone 
mit gestaffelten Menüs arbei- 
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Im Basiscomputer können Sie sich alle Schiffe anschauen. 


ten. In mindestens einer Mis- 
sion wird übrigens ein Jung- 
spund namens Luke Skywal- 
ker als Ihr Flügelmann mit in 
den Krieg ziehen. Zusätzlich 
zu den Geschwaderbrüdern 


Aktuell 





Ahnengalerie 


1993 X-Wing 

1993 B-Wing (Addon) 

1993 A-Wing (Addon) 

1994 TIE Fighter 

1995 Defender ofthe Empire (Addon) 
1996 TIE Fighter CD 

1997 X-Wing vs. TIE Fighter 

1997 Balance of Power (Addon) 


steht Ihnen ein Co-Pilot mit 
Rat und Tat zur Seite. Dabei 
soll es sich um einen sarka- 
stischen Droiden handeln, 
der auch mal einen flotten 
Spruch von Stapel läßst. 
Übrigens werden auch 
Multiplayer-Jünger nicht zu 
kurz kommen. Zwar sind im 
Spiel nur zehn bis 15 
Mehrspieler-Missionen ent- 
halten, mit dem eingebauten 
Editor sollen sich jedoch 
rasch Instant-Einsätze erstel- 
len lassen. GUN 
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Genre: Weltraumspiel 
Termin: 1. Quartal ‘99 


Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


LucasArts 


Gunnar Lott: »LucasArts müht sich tapfer, dem bereits 
schwer ausgeschlachteten Star- Wars-Universum noch 
eine neue Seite abzuringen. Tatsächlich hört sich die 
neue Story sehr interessant an - und den Milchbubi Luke 


wollte ich schon immer mal herumkommandieren.« 
| El ae WE ge re 
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M.“ beim familiären 
Jagdausflug passiert das 
Unglück: Der jugendliche 
Thronfolger Copper sitzt mit 
dem Herrn Papa und seinen 
Brüdern beim Grillen, als un- 
vermittelt die Erde aufbricht 
und sich fünf magische Porta- 
le zu anderen Welten öffnen. 
Blutrünstige Höllenhunde fal- 
len über die entsetzte Sippe 
her. Nur Copper überlebt, 
wenn auch ohne seine ent- 
wendete Seele. Im Rollenspiel 
Lands of Lore 3 sollen Sie die- 
se Dimensionsbrüche kitten 
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und gleichzeitig Ihr Innenle- 
ben wiederherstellen — wobei 
jedoch Ihr Körper während 
des Spiels zum Glück keine 
größeren Probleme hat, ohne 
Geist umherzuwandern. 


Abstecher in die 
C&C-Welt 


In Lands of Lore 3 abenteuern 
Sie sich durch fünf gewaltige 
Welten, die um das zentrale 


mitsamt dem Fa re 
hört auf den Namen Deserted Surfaces und ist in Rot gehalten. 


Königreich Gladstone herum 
angesiedelt sind. Fans von 
Command & Conquer werden 
sich in einer der fremden Di- 
mensionen heimisch fühlen: 
einer zerstörten Nod-Tempel- 
anlage, vergiftet durch radio- 
aktive Strahlung und Restbe- 
stände des C&C-Elements Ti- 
berium. Dort bekriegen Sie 
sich mit einem durchgeknall- 
ten Verteidigungscomputer, 
bevor dieser größenwahnsin- 
nige Rechner sich mitsamt der 
Basis in die Luft jagt. Die 
restlichen Bereiche — bis 
auf eine Ausnahme - 
fallen aber weniger 
aus dem Fantasy- 
Rahmen. Unter ande- 
rem marschieren Sie 
durch gewaltige Eis- 
wüsten oder erkun- 
den rotglühende Lava- 
Welten, ausgedehnte 
Höhlensysteme und 
den bizarren Heimat- 
planeten der aufserir- 
dischen Ruloi. Nach 
jeder absolvierten Mis- 
sion landen Sie wieder 
im zentralen Startort 
Gladstone. Das anfangs idylli- 
sche Städtchen soll sich im 
Laufe des Spiels bis zur finalen 
Rettung immer mehr zum dü- 
steren und kaputten Vorhof 
der Hölle wandeln. 


Fliegende Hilfskräfte 


Ihrer verlorenen Seele werden 
Sie nicht alleine, sondern mit 
einem Helfer nachjagen. Fa- 
miliars genannte, fliegende 
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Die verbesserte Grafik- Engine aus dem Vorganger erlaubt Schöne 


Winzlinge zwitschern bei lan- 
gen Wanderungen fröhliche 
Kommentare, warnen aber 
auch vor Gefahren wie finste- 
ren Monstern hinter der näch- 
sten Ecke. Es soll vier ver- 
schiedene geflügelte Kamera- 
den geben. Je nach Aus- 
führung suchen sie selbstän- 
dig Nahrung oder Waffen, ste- 
hen Ihnen in Schlachten bei 
oder klauen anderen Figuren 
die Ausstattung. Über Ihr Fa- 
miliar sollen Sie keine direkte 
Befehlsgewalt haben, aller- 
dings können Sie den Helfer 


Rollenspiel 
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mit einigen magischen 
Sprüchen beeinflussen und 
ihn so beispielsweise vorüber- 
gehend in ein starkes Kampf- 


biest verwandeln. 


»Te%° Be, | 
dient als zentraler Ort im Spiel. 





Westwood 
Gut 


»Westwood hat sich für Lands 
of Lore 3ein paar mächtig gute Features ausgedacht. 
Mein persönlicher Favorit sind die fliegenden Hilfs- 


kräfte - 


ich freue mich schon auf spannende Aben- 


teuer mit den virtuellen Reisekumpanen.« 


Februar 99 
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Interstate ’82 


It’s disco time: Demnächst fahren Sie im stilechten 


Auf CD: 
Video-Special 


Preview 


Mit Vollgas in die Vergangenheit 


8oer-Outfit die jüngste Geschichte in Grund und Boden. 


er guckt nicht gerne 

mal Serienklassiker 
wie Miami Vice im Fernse- 
hen, träumt bei Magnum 
vom eigenen Ferrari und 
lächelt milde über die schrä- 
gen Scherze von KITT, dem 
beifahrenden Rechenknecht 
des Knight Rider — alle längst 
abgeschoben vom Samstag- 
Nachmittag auf einen Sende- 
platz um Mitternacht. Doch 
den vergangenen TV-Träu- 
men winkt ein PC-Revival. 
Activision bastelt derzeit un- 
ter Hochdruck am Action- 
Rennspiel Interstate ’82. Der 
Vorgänger hatte Sie mit 
Cord-Sakko und Schlaghose 
in die siebziger Jahre ver- 
setzt, diesmal sind die Acht- 
ziger dran. Und das heifst: Et- 
was leichtere Autos, deutlich 
leuchtendere Lacke und viel 
mehr Action. 


SDI auf dem 
Wagendach 


Gangschaltung und Hand- 
bremse fallen der verstärkten 
Ausrichtung auf Actionspieler 
zum Opfer. Künftig ist neben 
dem Gaspedal vor allem das 
Lenkrad von zentraler Bedeu- 
tung. Interstate ’82 wird deut- 
lich mehr Stunts und spekta- 
kuläre Sprünge ermöglichen 
— Profis werden sogar in der 
Lage sein, enge Passagen auf 
dem Seitenblech zu durch- 
schlittern. In dem hippen 
Rennspaß sitzen Sie nicht nur 
am Steuer von heißen Schlit- 
ten, sondern sollen auch mit 
Motorrädern oder Helikop- 
tern nach Verbrechern jagen 
können. Gelegentlich müssen 
Sie Ihr Kampfvehikel verlas- 
sen und zu Fuß weiterma- 


chen. Sie können sogar mit 





Mit SDI- Waffen aus dem All schalten Sie größenwahnsinnige Drogenbosse aus. 
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Ihren Wagen können Sie künftig verlassen und zu Fuß marschieren, 


gezückter Waffe andere Vehi- 
kel kapern. Das automobile 
und sonstige Waffenarsenal 
wollen die Entwickler kräftig 
aufstocken und der Zeit an- 
passen. So klinken Sie sich in 
das 80er-Jahre-Sternenkriegs- 
Rüstungsprogramm SDI ein 
und befehligen mit einer 
Satellitenschüssel auf dem 
Wagendach Laserschüsse aus 
dem All. Außerdem wartet ein 
ordentliches Angebot an Ra- 
keten, MPs und Lasern. 


Drogenbosse und 
Glücksritter 


Die Story von Interstate ’82 
dreht sich um den coolen Ma- 
der seinem 
Freund Groove Champion bei 


cho Taurus, 


der Suche nach dessen 
Schwester beistehen muß. 
Was harmlos anfängt, soll 
sich im Verlauf zu einem 
aberwitzigen Abenteuer mit 
durchgeknallten Regierungs- 
beamten, zugekoksten Dro- 
genbossen und mittelameri- 
kanischen Revoluzzern ent- 
wickeln. Derzeit sind rund 30 
Einsätze geplant. Sie fahren 
nicht nur durch Wüsten, son- 
dern brettern auch durch ver- 
lassene Einkaufszentren, lie- 
fern sich heiße Wettrennen in 
Parkhäusern und semmeln 
durch unterirdische Minenan- 
lagen. Zum großen Finale sol- 
len Sie dann die Glücksritter- 
Metropole Las Vegas unsicher 
machen können. 





Interstate '82 


Genre: Actionspiel 
Termin: Marz '99 


Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Activision 


Peter Steinlechner: »Ein paar bunte Cocktails, mein 
altes Hawaii- Hemd und Interstate '82 - da sind lange 


und launige Spieleabende mit viel Action garantiert.« 
| EEE] 
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Preview 


Aliens 


versus 


Wer jagt wen? 





Predator ® 


Säuremonster gegen Mensch, 


Mensch gegen Kampfmaschine: In 


Raumschiffen und alten Tempeln strei- 


ten drei Killer um die Vorherrschaft. 


F rfahrene Computerspieler 
stöhnen entsetzt auf: Wann 
immer sich eine Filmfirma 
daranmacht, Klassiker der 
Kinoleinwand in ein Stück 
Software zu verwandeln, geht 
das meist gründlich daneben. 
Als seltene Ausnahmen gelten 
diverse Umsetzungen aus 
dem Hause LucasArts. Dem- 
nächst könnte Fox Interactive 
mit dem 3D-Actionspiel Ali- 
ens versus Predator ähnliches 
gelingen. Mit zeitgemäfßer 
Technik, originellen Ideen 
und nervenzerfetzender At- 
mosphäre wollen die Entwick- 
ler den kultigen Aufserirdi- 
schen endlich eine anständige 
Heimat auf dem PC bieten. 


Wer sich wundert, daß ausge- 
rechnet Aliens und Predators 
in diesem Spiel zusammenge- 
bracht werden: Die beiden be- 
kriegen sich schon länger in 
einer erfolgreichen Comic-Se- 
rie, außerdem schmückt im 
zweiten Predator-Streifen ein 
Alien-Kopf als Trophäe eine 
Raumschiffwand. 


Mensch vs. 
Techno-Killer 


Das fertige Spiel wird 36 Le- 
vels bieten, durch jeweils 
zwölf kämpfen Sie sich als 
menschlicher Soldat, Predator 
oder Alien. In der Spielweise 
als Soldat erinnert das Pro- 
gramm noch am ehesten an 
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Wie in den Filmen: Der Flammenwerfer röstet fiese Aliens im Nu. 
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Für eine der drei Killerrassen entscheiden Sie sich im Mehrspieler- Modus. 


bekannte 3D-Actionkost. Mit 
einem piepsenden Bewe- 
gungsmelder und fünf Waf- 
fen - das Arsenal reicht vom 
Maschinengewehr bis zum 
Flammenwerfer - zelebrieren 
Sie zünftige Zukunftsduelle 
in Erden-Raumschiffen, Ali- 
en-Tempeln und fremdarti- 
gen Stationen. 

Als Predator setzen Sie 
ganz auf Technik. Das Killer- 
monster kann sich unsichtbar 
machen und beherrscht je ei- 
nen speziellen Infrarot-Modus 
für beide Feindtypen. Als Pre- 
dator soll weniger Ballern pur 
auf der Tagesordnung stehen. 
Mit fortschrittlichem Kriegs- 
gerät, das Gegner aus der Fer- 
ne ausschaltet, schleichen Sie 
durch die Gänge - müssen als 
Ausgleich aber sparsam mit 
Ressourcen umgehen, weil al- 
le Waffen des Predators die 
gleiche Energie verbrauchen 










und Sie damit nicht gerade üp- 
pig bedacht werden - keine 
Chance für Dauerfeuer... 


Alien-Blickwinkel 


Ganz ohne Hightech-Bewaff- 
nung müssen Sie als Alien 
auskommen. In der Rolle des 
schwarz glänzenden Biests er- 
legen Sie Opfer mit Pranken- 
hieben, kräftigen Schwanz- 
schlägen oder einem liebevol- 
len Biß. Dafür sollen Sie mit 
besonderen körperlichen 
Fähigkeiten auf die Jagd gehen 
können: Als Säuremonster 
krabbeln Sie an Decken und 
Wänden, verstecken sich in 
luftiger Höhe im Schatten und 
springen ungeheuer weit. Das 
Alien sieht die Umgebung in 
verzerrter Perspektive, feindli- 
che Kreaturen stechen aus der 
eingetrübten Umgebung dank 
kräftig schimmernder Wär- 


mekorona hervor. 


Aliens versus Predator 


Genre: 3D-Action 
Termin: März ’99 


Hersteller: 
Ersteindruck: Gut 


Fox Interactive 


Peter Steinlechner: »Ich wetze schon mal die Krallen - 
besonders hat es mir nämlich der innovative Alien-Mo- 
dus angetan. Aliens versus Predator ist derzeit noch ein 
echter Geheimtip, der nicht zuletzt wegen der soliden 


Technik absolutes Hitpotential hat.« 
Er] 
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Darkstone 


y 


N ur einen Baguette-Wurf 
von den Champs-Ely- 
sees entfernt, verbirgt sich in 
einem Hinterhof die Spiele- 
schmiede Delphine. Als wir 
das Gebäude betreten, glau- 
ben wir zunächst an eine Ver- 
wechslung - die Wände sind 
über und über mit goldenen 
Schallplatten und Porträts 
des Pianisten Richard Clay- 
derman dekoriert. Der Irr- 
tum klärt sich schnell auf: 
Die Software-Company teilt 
sich die Büros mit einer Plat- 
tenfirma, die ebenfalls dem 
Ex-Journalisten Paul de Sen- 
neville gehört. Da wir nicht 
zu den allergrößsten Fans 
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weichgespülter Klaviermusik 
gehören, kommen wir rasch 
zum Wesentlichen: dem Rol- 
lenspiel Darkstone. 


Helden wie wir 


Bei Darkstone steuern Sie in 
3D-Ansicht von schräg oben 
einen edlen Polygon-Recken, 
der seine Welt von einem gar- 
stigen Drachen befreien will. 
Alternativ darf’s auch eine 
Heldin oder einer von sechs 
weiteren tapferen Streitern 
sein, vom Mönch bis zur 
Amazone. Typischen Rollen- 
spiel-Schnickschnack wie die 
übliche Charaktererschaffung 
gibt es nicht. Wie beim Vor- 


auf dem Marktplatz istimmer gut besucht: Wir müssen uns anstellen. 





Zuweilen treffen Sie auf uberdimensionierte Riesengegner: Diese drei 
sind extrem harte Brocken. 


übelgelaunten 


bild Diablokommt lyıyz 


Ihr Streiter vorge- 
fertigt und startbe- 
reit von der Hel- 
den-Universität. 
Der gewählte Ver- 3 
teidiger des Guten h 
muß die Mensch- 
heit nicht alleine 
retten — bereits im 








ersten Dörflein sol- 
len Sie einen Kame- 
raden rekrutieren 
können. Mehr als einen 
Kampfgefährten dürfen Sie 
nicht mitnehmen, ihn dafür 
aber austauschen, falls sich je- 
mand Kräftigeres findet. 


Zufallsabenteuer 


Darkstone schickt Sie in zu- 
fällig generierte Abenteuer. 
Die Grundaufgaben sollen al- 
lerdings gleichbleiben, än- 
dern werden sich von Spiel 
zu Spiel hauptsächlich die 
Fundorte der Artefakte und 
die Monster. Jenach Charak- 
ter treten Sie mit Zauber- 


Rollenspiel 
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Ihre schwergepanzerte Kämpferin wirkt 
neben den 


leicht deplaziert. 


sprüchen oder Waffengewalt 
gegen die Unholde an, wobei 
Sie Ihre Recken mit zahlrei- 
chen magischen Gegenstän- 
den aufpeppen können. Jeder 
Waffen- oder Rüstungswech- 
sel soll sofort eine Änderung in 
der Helden-Grafik bewirken. 
Einen guten Eindruck macht 
der Multiplayer-Modus: Bis 
zu vier Spieler können übers 
Netzwerk die gesamte Solo- 
Kampagne spielen, wobei das 
Programm Art und Stärke 
der Feinde dynamisch an die 
Spielerzahl anpafst. 


Delphine 
Passabel 


»Nicht ganz Diablo-Format, aber schon 
nicht schlecht, was Delphine da in der Mache hat. Gut: 
Ähnlich wie bei Baldur’s Gate sollen Sie die gesamte 
Kampagne auch im Mehrspieler-Modus spielen dürfen.« 


Februar 99 
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Tödliche Tiger 


Panzer 
Elite ° 


Wer mit Panthern, Tigern und Elefanten keine 





Auf CD: 
Video-Special 









Zoo-Attraktionen, sondern ratternde Stahlkolosse 


verbindet, liegt bei Panzer Elite genau richtig. 


Der Tiger ist 
mit seiner 
dicken Panze- 
rung nahezu 
unverwundbar. 


laupausen, Geschichts- 
bücher, Plastikmodelle: 
Im Büro von Teut Weide- 


mann herrscht kreatives Cha- 
os. Zusammen mit zehn an- 
deren Entwicklern arbeitet der 
Leiter der Bochumer Spiele- 
schmiede Wings Simulations 
an Panzer Elite. In dieser Si- 
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mulation übernehmen Sie die 
Rolle eines deutschen oder 
amerikanischen Panzertrupp- 
Kommandanten im Zweiten 
Weltkrieg. Ihre vier bis fünf 
Panzer führen Sie von den 
Dünen Nordafrikas über Sizi- 
lien und Norditalien bis in die 
Normandie. Außerdem müs- 
sen Sie sich auch 
um die Besatzun- 
gen und die Aus- 
rüstung der Tanks 
kümmern. So tau- 
schen Sie verwun- 
dete Soldaten ge- 
gen genesene Ve- 


füllen Treibstoff nach. Ihre 
Truppe gewinnt mit der Zeit 
an Erfahrung, Verluste sind 
nur schwer auszugleichen. 
»Das Ziel ist, den Krieg zu 
überleben«, umreißt Teut die 
Hauptaufgabe des Spielers. 


Vorbild TIE Fighter 


Insgesamt 80 Missionen (40 
pro Partei) gilt es zu bestehen. 
Anstatt eine dynamische Kam- 
pagne zu verwenden, erstellen 
die Designer alle Einsätze von 
Hand. »In Sachen Missions- 
design wollen wir die Qualität 
von TIE Fighter erreichen.« 
erklärt Teut die Entscheidung. 
In der Tat spielen sich die 
Einsätze der Alpha-Version 
schon sehr spannend. Zum 
Beispiel durchquerte unsere 
Kampfgruppe ein lauschiges 
Dörfchen, als plötzlich ein Ar- 
tillerieschlag alles in Schutt 
und Aschelegte. Ein andermal 
hat man uns mitten im Ge- 
fecht zurückbeordert, um ei- 
nen Gegenangriff aufzuhal- 
ten. Damit nicht jedesmal alles 


gleich abläuft, erstellen die Bo- 
chumer Designer jeweils drei 


Varianten eines Szenarios. 


Realismus- 
Fetischismus? 


Besonders viel Wert legt Teut 
auf die Simulation des Gelän- 
des. So bestehen die Wälder 
nicht aus undurchdringlichen 
Polygon-Klötzen, sondern aus 
einzelnen Bäumen, die Sie 
umfahren, zerstören oder als 
Deckung nutzen können. Für 
die Flugbahnen der Geschosse 
soll Panzer Elite unter an- 
Wind 
und Drehmoment berechnen. 


derem Schwerkraft, 


Beim Schadensmodell wollen 
die Programmierer sowohl 
Aufprallwinkel als auch die 
Panzerung berücksichtigen. 
Trotzdem sollen auch Gele- 
genheitsspieler Spaß haben, 
indem sie auf Wunsch sämt- 
liche Feindeinheiten sichtbar 
machen, immer mit Höchst- 
geschwindigkeit fahren oder 
das Geschütz in 3D-Action- 


Manier bedienen. 


Panzer Elite 


Genre: Simulation Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Termin: März ’99 


Wings Simulations 





teranen, verstär- 
ken Ihre Stahlsär- 
ge mit zusätzli- 
chen MGs und 








Infanteristen suchen in Häusern Deckung, 


Rüdiger Steidle: »Gute Grafik, Realismus pur und ein 
Terrain, das nicht nur Alibi- Funktion hat - Panzer Elite 
sieht vielversprechend aus. Höchstens eine taktische 


Karte und eine Hintergrundstory wünsche ich mir noch.« 
ZZ 
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Die 


40 


nter dem Dach der Ham- 

burger Firma VCC ha- 
ben sich einige der findigsten 
Köpfe der norddeutschen De- 
moszene versammelt, um ge- 
meinsam in den Spielesektor 
vorzustoßen. Chefprogram- 
mierer Dierk Ohlerich stellte 
GameStar das erste Projekt 
des jungen Teams vor: ein ac- 
tionreiches, kurioses Renn- 
spielnamens Yarg. 


Rollen statt Räder 


Das Szenario ist eine Zu- 
kuntt, in der die Menschheit 
dem Automobil abgeschwo- 
ren hat. Der letzte Schrei sind 
magnetische Rennschlitten, 


Tripods genannt, die auf drei 


düsen über den gewundenen Hawaii- Kurs. 


frei beweglichen Kugeln über 
die Pisten rollen. Das Design 
der Fahrzeuge erlaubt Ihnen 
ungewöhnliche Manöver: 
»Unsere Tripods können 
sich um die eigene Achse 
drehen, während sie nach 
vorne fahren«, erklärt Ohle- 
kannst also 
während der Fahrt nach hin- 
ten sehen, auf Verfolger 
schießen und dich wieder 
zurückdrehen«. Ein in drei 
Stufen ausbaubares Waffen- 
system gehört ebenso zur 
Grundausstattung der Flitzer 
wie ein starker Elektroma- 


rich, »du 


gnet. Wenn Sie den aktivie- 
ren, haften die Wagen kurz- 
zeitig an der Fahrbahn. Das 





ist auch bitter nötig; die futu- 
ristischen Strecken schrau- 
ben sich nämlich in allen 
nur erdenklichen Windun- 
gen durch den dreidimensio- 
nalen Raum. 


Hals über Kopf 


Einen kräftigen Magen sollten 
Sie schon haben: Mit Ihrem 
Tripod flitzen Sie auf den 
Yarg-Kursen an den Aufßen- 
seiten eines Loopings entlang, 
kurven an der Decke herum 
oder legen mörderische 
Sprünge hin. Dierk Ohlerich: 
»Auf den Tripod wirken über 
zehn verschiedene Kräfte, mit 
denen sich der Spieler ausein- 
andersetzen muß, zum Bei- 
spiel Erdanziehungskraft und 
Reibung.« Als Höhepunkt sol- 
len Sie durch eine rotierende 
Raumstation rasen dürfen, auf 
der die Gravitation nach innen 
hin immer schwächer wird. 
Damit die halsbrecherische 


Geschwindigkeit auch grafisch 


rüberkommt, stecken die 


Action-Rennspiel 
1. Quartal '99 





Hamburger viel Aufwand in 
die Optimierung ihrer hausei- 
genen 3D-Engine. Besonders 
stolz ist das Team auf den aus- 
gefeilten Softwaremodus, un- 
ter dem Yarg auch auf Rech- 
nern ohne 3D-Karte gut aus- 
sehen soll. Besitzer einer 
Beschleunigerkarte werden 





belegen: 
bei Yarg geht's heftig zur Sache. 


trotzdem nicht zu kurz kom- 
men: Für Voodoo-Boards mit 
zwei, vier oder acht Megabyte 
Texturspeicher wird Yarg 
speziell angepaßt, auch eine 
flotte Direct3D-Unterstüt- 
zung istin Arbeit. 


VCC 
Gut 


Christian Schmidt:»Yarg spielt sich sehr flott und wartet 
mit kuriosen 3D-Bahnen auf. Das schnittige Rennspiel 
könnte sogar Konsolentiteln Konkurrenz machen.« 
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Aktuell Preview 





Kommende Spiele-Hits im Überblick 


rmin-Update 


Zu jedem Spiel, das schon in mindestens einer GameStar-Preview 





vorgestellt wurde, erfahren Sie bis zum Test monatlich den aktualisi- 


erten Erscheinungstermin. Alle Änderungen sind rot markiert. Qutcast soll im 2. Quartal erscheinen, 


Hersteller Preview(s)in GameStar | Ersteindruck Aktueller Termin 


Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie Microsoft 4/98, 8/98, 11/98 Ausgezeichnet 1.Quartal’gg 
NEU) Aliens versus Predator 3D-Action Fox Interactive 2/99 Gut März’gg 
Alpha Centauri Strategie Firaxis 5/98, 9/98, 1/99 Sehr gut Februar’gg 
Black & White Strategie Lionhead 10/98 Sehr gut 3.Quartal’99 
Civilization: Call to Power Strategie Activision 9/98, 1/99 Sehr gut 1.Quartal’gg 
Command & Conquer 3 Echtzeit-Strategie Westwood 6/98, 8/98, 9/98,10/98,1/99 Ausgezeichnet März’99 
Conquest Echtzeit-Strategie Digital Anvil 1/99 Gut 3.Quartal’gg 
Daikatana 3D-Action lon Storm 10/97, 1/98, 7/98 Sehr gut Februar’99 
Descent 3 3D-Action Parallax 9/98 Sehr gut 1.Quartal’gg 
Diablo 2 Action-Rollenspiel Blizzard 11/97, 4/98, 7/98, 12/98 Ausgezeichnet 2.Ouartal’99 
Drakan Action-Adventure Psygnosis 10/98, 12/98 Sehr gut Februar’gg 
Dungeon Keeper 2 Echtzeit-Strategie Bullfrog 8/98 Sehr gut 1.Quartal’99 
Earthsiege 3: Starsiege Mech-Simulation Sierra 5/98 Sehr gut 2.Ouartal’99 
Gabriel Knight 3 Adventure Sierra 9/98 Gut 2.Ouartal’99 
Galleon Action-Adventure Interplay 1/99 Gut Dezember ’99 
Gothic Rollenspiel Piranha Bytes 10/98 Sehr gut 3.Quartal’99 
Heavy Gear 2 Mechspiel Activision 10/98, 11/98 Sehr gut 1.Quartal’99 
Heroes of Might & Magic 3 Strategie New World Computing 10/98, 12/98, 1/99 Sehr gut 1.Quartal’99 
Homeworld Strategie Sierra 9/98 Sehr gut April’99 
Indiana Jones und der Turm von Babel Action-Adventure LucasArts 8/98, 11/98, 2/99 Sehr gut März’99 
Interstate ’82 Simulation Activision 10/98, 2/99 Sehr gut März’gg 
Jagged Alliance 2 Taktikspiel SirTech 1/98, 6/98, 10/98 Sehr gut 1.OQuartal’g9g 
Kurt Fußball-Manager Heart-Line 12/98 Gut Februar’99 
Lady, Mage and Knight Action-Rollenspiel Attic 2/98 Gut 1.Quartal’99 
NEU) Lands ofLore 3 Rollenspiel Westwood 2/99 Gut März’gg 
Loose Cannon Actionspiel Digital Anvil 1/99 Sehr gut 4.Ouartal’gg 
Machines Echtzeit-Strategie Accaim 8/98 Sehr gut Februar’gg 
Max Payne Actionspiel 3D Realms 11/98 Sehrgut 4.Ouartal’gg 
Mechwarrior 3 Mechspiel FASA Interactive 11/98 Sehr gut März’gg 
Messiah 3D-Action Shiny 1/98 Sehr gut 3.Quartal’99 
NEU) Panzer Elite Simulation Wings Simulations 2/99 Sehr gut März’gg9 
Pizza Syndicate Simulation Software 2000 12/98 Gut 1.Quartal’99 
Outcast Action-Adventure Infogrames 6/98, 8/98 Sehr gut 2.Ouartal’99 
Ouake 3 Arena 3D-Action id Software 12/98 - 3.Quartal’99 
Quest for Glory Action-Rollenspiel Sierra 2/98 Gut Januar’gg 
Rayman2 Jump-and-run Ubi Soft 9/98 Sehrgut 1.Quartal’99 
Requiem: Avenging Angels 3D-Action 3DO Company 71/98, 10/98 Sehr gut Februar’gg 
Septerra Core Rollenspiel Topware 6/98 Gut April’99 
Shadow Company Echtzeit-Strategie Interactive Magic 11/98, 1/99 Sehr gut März’gg 
Sim City 3000 Aufbauspiel Maxis 5/98, 1/99 Gut 1.OQuartal’99 
Star Trek: New Worlds Echtzeit-Strategie Interplay 11/98 Gut 2.Ouartal’99 
Star Wars: Force Commander Echtzeit-Strategie LucasArts 6/98, 8/98 Sehr gut 3.Quartal’99 
Star Wars: X-Wing Alliance Weltraumspiel LucasArts 11/98, 2/99 Gut 1.Quartal’gg 
Starlancer Weltraumspiel Digital Anvil 1/99 Sehrgut 4.Ouartal’gg 
Summoner Rollenspiel Volition 2/99 Gut 3.Quartal’gg 
TOCA 2 Rennspiel Codemasters 12/98 Gut Februar’99 
Tonic Trouble Jump-and-run Ubi Soft 9/98 Gut 1.Quartal’gg 
Total Annihilation: Kingdoms Echtzeit-Strategie Cavedog 8/98, 1/99 Sehr gut März’gg 
Ultima 9: Ascenion 3D-Rollenspiel Origin 4/98, 1/99 Sehr gut 2.Ouartal’99 
Wartorn 3D-Strategie Impact 6/98 Sehr gut Februar’gg 
Warzone Echtzeit-Strategie Eidos 12/98 Sehr gut 1.Quartal’g9g 
Wheel ofTime Action-Strategie Legend 1/99 Gut 2.Ouartal’99 
Wizardry 8 Rollenspiel SirTech 3/98 Gut 2.Ouartal ’99 
NEU) Yarg Action-Rennspiel VCC Entertainment 2/99 Gut 1.Quartal’99 
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er Patient war in ein tiefes Popu- 

laritätskoma gefallen, mit ein- 

deutigen Symptomen: schwin- 
dende Verkaufszahlen, ausdünnende 
Neuheitenströme. Das Ende schien na- 
he. Doch der Patient namens »Rollen- 
spiel« feiert derzeit ein putzmunteres 
Comeback. Das hochklassige Baldur’s 
Gate setzt das von Might&Magic 6, Final 
Fantasy 7 und Fallout 2 begonnene Re- 
vival fort; für die nächsten Monate sind 


Spiele 2000 


Big-Budget-Produktionen wie Ultima 9 
und Diablo 2 angekündigt. Vor einem 
Jahr pfui, urplötzlich wieder hui: Die 
Trendbewegungen im Spielegeschmack 
liegen auf der Unberechenbarkeits-Ska- 
la zwischen langfristigen Wettervorher- 
sagen und Mailänder Modeverrenkun- 
gen. Heute mögen Strategie und Action 
das Sagen haben, aber wo geht der Spie- 
lezug zur Jahrtausendwende hin? Aus- 
gehend von den Trends der letzten bei- 
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den Jahre wagen wir einen Blick ins 
nächste Spiele-Jahrtausend. 


Spiele 
für die Massen 


Die größte Umwälzung bei den Ent- 
wicklungsgewohnheiten der Spielefir- 
men löst die plötzliche Zielgruppen-Ver- 
breiterung aus. Bleiben bei der Anbiede- 
rung an seichte Mainstream-Levels die 
Spielefreaks auf der Strecke? Die 








Punkte in Charts 


Rang Titel 


auf der Rechnung hatte, waren Jagdsi- 


Report 


gel-Designstudio und Pferde-Abenteuer 


1 Ageof Empires 213  12Monate mulationen. 3D-Shooter-Veteranen be- inden US-Verkaufscharts weit vor »rich- 

2 C&C2:AlarmstufeRt 193 12Monate kommen angesichts des technisch ni- tigen« Profispielen Marke Railroad Ty- 

3 Tomb Raider 2 185 12Monate  veaulosen Anlegens auf wehrlose Hir- coon 2. Die Industrie ist schlauer gewor- 

4 JediKnight 155 12Monate sche die Krise. Aber die preiswerte Hala- den: Mädchen und Frauen sind durch- 

5 Anno 1602 131 7Monate liSoftware mit den niedrigen Hard- aus für Spiele zu begeistern. Aber statt 

6 DieSiedler? 113 11Monate wareanforderungen sprach eine gewalti-r destruktiver Baller-Grobkost bevorzugen 

en 113 6Monate ge Zielgruppe von Gelegenheitsdadd- sie eher konstruktive Aufbau-Strategie- 

8 Grand Theft Auto 112 10Monate lern an. In den amerikanischen Charts spiele wie Civilization oder Anno 1602. 
rangierte Deer Hunter jedenfalls die Spieldesign-Vordenker wie Sid Meier 

: u SUnNEIIENS Ju, Olli: meiste Zeit vor dem Highend-Action- kalkulieren konkret mit der wachsenden 

ng ul Shin: spiel Unreal, was jedem ehrbaren Spie- Gunst der Spielerinnen: Die diplomati- 

11 Unreal 9  5Mondle jer wie der Untergang des Abendlands schen und ökologischen Feinheiten sei- 

2 Fila9 88 6 Monate erscheinen mag. Auch derimmense Er-- nes demnächst erscheinenden globalen 

3° NHL 64 I1Monae folg von Myst in den USA läßt sich Strategiespiels Alpha Centauri entste- 

14° FiRacingSimulation 83 10Monde kaum der Profi-Ecke zuschreiben. hen nicht zuletzt wegen dieser noch 

15 Commandos 71 5 Monate Bevor wir Europäer uns auf die nicht»erschlossenen« Zielgruppe. 

16 Civilization 2 1 9 Monate Schulter klopfen, weil das Phänomen 

17 Frankreich 98 65 5Monte der Hirschrücken-Beschaffungssoftware 

18 CurseofMonkeyIsland 99 10Monate auf die USA beschränkt ist, sei auf die 

19 Dungeon Keeper 61 8Monate Peinlichkeitsklopse in den deutschen 

»0 Total Annihilation 46 9Monate  Media-Control-Verkaufscharts verwie- 

91 Diablo: Hellfire 4) 3 Monate sen. Das minderhelle Sex-Spielchen Wet 

Du 37 7Monate machte sich monatelang in den Bestsel- 

23 Warcraft? 37 4Monate lerlisten breit. Und für den tieferlegen- 

24 BladeRunner 5 Ten den Spoilerfreund, dem sich die Koma, 

35 Dark Reign 23 Monate plexität fortgeschrittener Rennspiel- 


Quelle: Leser- Charts der GameStar- Ausgaben 1/98 bis 12/98. Pro 1. Platz in 
den Monats- Charts bekam ein Spiel 20 Punkte, pro 20. Platz einen Punkt. 





kunst entzieht, gibt es den Autobahn Ra- 
ser - in der Fachpresse geächtet, aber 
heiß, fettig und erfolgreich für wenig 
Geld ausgeliefert. Der relativ schlicht ge- 
strickte Titel parkte monatelang in den 
Top 10 der Media-Control-Charts. 

Die Gefahr: Eine immer größere 
Lücke klafft zwischen den (noch weni- 
gen) Ultra-Einfach-Massentiteln und 
den »Experten-Spielen« mit gehobenen 
Ansprüchen. Da die seichte Mainstre- 
am-Ware billiger zu entwickeln ist und 
größeres Zielgruppenwachstum ver- 
spricht, ist zu befürchten, daß Software- 
Entwickler ihre Ressourcen zukünftig 


Aktuell 





verstärkt auf diesen Kanal ausrichten. 


TREND 2: Mehr Frauen 


Computerspiele waren lange Zeit eine 


Qut: Der Lara- Hype wird langsam zum Ärgernis, ein Ende 
der Tomb- Raider- Serie ist nicht in Sicht. Immerhin: 
Laras Karriere verläuft stabiler als bei Verona Feldbusch 
und hat den Computerspielen Publicity gebracht. 


Etablierung des PCs als normales Haus- 
haltsutensil mit schicker Grafik und ver- 
einfachter Bedienung hat einen neuen 
Kundenkreis erschlossen. In Industrie- 
kreisen wird diese ständig wachsende 
Gruppe mit »casual gamers« bezeich- 
net. Die Vorzeichen dieser Verlagerung 
von den Spieleprofis hin zu Ab-und-zu- 
Spielern sind nicht zu übersehen. Der 
Überraschungs-Trendsetter des US- 
Spielejahrs 1998, den rein gar niemand 


ähnlich eindeutig männliche Domäne 
wie Reifenwechsel oder Haarausfall. Als 
Mattel die ersten CD-ROMs rund ums 
Kult-Püppchen Barbie ankündigte, hat 
so mancher Insider zunächst herzhaft 
gelacht. Die Zielgruppe seien ja wohl 
eindeutig Mädchen, die aber im Gegen- 
satz zu den verspielten Jungs freiwillig 
keine Computer anrühren würden. Wer 
zuletzt lacht, das sind in diesem Falle 
Barbie und Mattel: Letzten November la- 
gen Programme wie Barbies Fingerna- 
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In: Gleich drei neue Star- Wars- Filme (hier Szenen aus Episode 1) 





sind in der Mache, der erste soll im Frühsommer ‘99 in die Kinos 
kommen. LucasArts bekommt also genug Spielegrundlagen für 
viele glückliche J ahre ab, zur Freude der Spieler: Die meisten 
der bisherigen PC- Spiele zur Kultserie waren Top- Programme. 
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Der Charterfog von Deer Hunter erschüttert die amerikanische 
Softwarewelt. Aufgrund des massentauglichen Wiedererken- 
nungswerts Ist die Programmqualität anscheinend zweitrangig. 
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Evolution 
statt Innovation 


Verwetten Sie Ihre letzte Tastatur-Staub- 
schutzhaube lieber nicht darauf, daß im 
Jahr 2000 ein grundlegend neues Spie- 
legenre geboren wird. Selbst Spielevete- 
ranen wie Digital-Anvil-Gründer Chris 
Roberts zucken auf die Frage nach dem 
nächsten rundum innovativen Konzept 
mit den Schultern. Im Prinzip ist in der 
kurzen Geschichte des elektronischen 
Spiels schon so ziemlich alles erfunden 
worden, was Sinn und vor allem Spaß 
macht. Die Zukunft liegt in der Erweite- 
rung und Kombination bekannter De- 
signelemente, frisch tapeziert mit den 
visuellen Segnungen ständig steigender 
PC-Leistungskraft. Nicht nur im techni- 
schen Bereich werden die Standards im- 
mer höher geschraubt, auch beim Spiel- 
design findet eine permanente Evoluti- 
on statt. Kein Sportspiel traut sich mehr 
ohne ordentlichen Ligamodus auf die 
Straße, Action-Shooter gehen serien- 


GAME OVER! 


FORE-: I lL___________ —— 
AFT-: SHELEL nn nn h 
Creme 


GAREIN TEMFIE 

LASER TEMFIB 

|_ALTITUDE esse 
MISSILES EEE | 


mäfßsig mit Multiplayer-Modi vom 
Band. Immer mehr Strategiespie- 
le haben einen Szenario-Editor an 
Bord, und Rennsimulationen lan- 
den ohne 3D-Support schnell im 
Straßßengraben. 


Genre- 
Vermischung 


In letzter Zeit gab es zahlreiche 
Beispiele für evolutionsbedingte 
Anpassungen von Spielearten. 
Dem Adventuregenre mages der- 
zeit lausig gehen, doch einige sei- 
ner Sporen treiben in anderen 
Gärten neue Blüten: Seit Tomb 
Raider werden immer mehr Puz- 
zle-Elemente in Actionspiele inte- 
griert. Blizzard bewies mit Diablo, 
wie gut sich wiederum Rollen- 
spiel-Grundierung und Action- 


scheinen von Command&Con- 
quer galten Strategiespiele gene- 
rell als schwerverdauliche Kost für weni- 
ge Freaks. Ein bifschen Echtzeit-Frische 
und deutliche Bedienungsfortschritte 
genügten, um aus dem Mauerblümchen 
das laut Umfragen beliebteste Genre der 
GameStar-Leser zu machen. 

Wenn irgendwo eine gute, populäre 
Idee auftaucht, sind viele Programmierer 
sehr rege im Adaptieren und Weiterent- 
wickeln dieses Konzepts. Dadurch fällt 
zwar nicht alle fünf Minuten ein neues 
Genre vom Himmel, aber die bestehen- 
den Sparten bekommen eine immer bes- 
sere Serienausstattung an Features ver- 
paßt. Und das ist nicht unbedingt 
schlecht, wie selbst Nostalgiker zugeben 
müssen. Der GameStar-Selbsterken- 
nungstest: Wieviele der Spiele, die vor 


ET: 
| | 
JE 7 | 





Full- motion- Videos (oben: Mark Hamill in Wing Commander) 
Belag vertragen. Und bis zum Er- sing im Rückzug begriffen. Die Spieler gucken sich lieber schöne 
Polygon- Animationen (unten: Half- life) an. 


ein paar Jahren angesagt waren, würden 
Sie denn heute noch freiwillig kaufen? 
Rebel Assault, einst zurecht als epocha- 
les CD-ROM-Meisterwerk gefeiert, ist 
nach heutigen Maßstäben spielerisch 
und grafisch gleichermaßen grottig. Und 
an das allererste, 1994 erschienene Fifa 
Soccer erinnern wir uns gerne feuchten 
Auges - aber heutzutage freiwillig anfas- 
sen würden wir’s deswegen nicht. 


Online- 
Unterhaltung 


Dafß® Online-Spiele irgendwann ein 
großes Thema sein werden, ist so sicher 
wie das Amen in der Kirche. Die große 
Frage lautet lediglich »wann?«: Wann 
gibt es stabile Server, schnelle Leitun- 





Weltraumspiele. Elite (1985) und Starlancer (1999) sind qualitativ weit voneinander entfernt. Doch beide basieren auf derselben Grundidee. 
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gen, bezahlbare Telefontarife, einfache 
Logins und eine breite Auswahl guter 
Spiele? Beim Skizzieren von blühenden 
Landschaften mit hunderten, glücklich 
agierenden Usern kann man leicht ins 
Schwärmen kommen. Die Gegenwart 
sieht freilich trist aus: Außer Origin mit 
Ultima Online traute sich noch kein 
großer Publisher mit einem hochwerti- 
gen Online-only-Spiel auf den Markt. Bis 
jeder Spielefan seine bezahlbare High- 
speed-Leitung hat, werden auch noch 
ein paar Tage vergehen. Aber für das 
Jahr 2000 aufwärts sind Online-Spiele 
ein extrem heißes Thema - nicht zu- 
letzt, weil Softwarefirmen durch Mit- 
spielgebühren nette, regelmäßige Ein- 
nahmen erzielen können. So befindet 
sich das erwähnte Ultima Online nach 
Insider-Aussagen längst im Plus: Die 
knapp 40 Origin-Mitarbeiter, die rund 
um die Uhr als Programmierer, Web- 
master und Service-Personal mit UO be- 


schäftigt sind, rechnen sich bei (angeb- 
lich) 100.000 Nutzern, die alle 10 Dollar 
Spielgebühr pro Monat löhnen. Es ist si- 





IKOEIIS 
1 Anno 1602 127 8Monate 
2  AgeofEmpires 119 10Monate 
3 TombRaider 102 11.Monate 
4 Fifa98 81  6Monate 
5 Autobahn Raser 81  6Monate 
b Frankreich 98 76 5Monate 
7 Fl Racing Simulation 76 9Monate 
8 _ Commandos 76 4Monate 
9 TombRaider Directors Cut 72 7Monate 
10  CurseofMonkeylsland 68 6Monate 
11  DieSiedler2GoldEdition 67 8Monate 
12 Blade Runner 63  5Monate 
13 Wing Commander 5 bl 5Monate 
14 Star Craft 57 4Monate 
15 Unreal 56 4Monate 
16 C&C2: Alarmstufe Rot 50 6Monate 
17  Riven 43  7Monate 
18 FlightSimulator 45 6Monate 
19 Anstoss 2 44 7Monate 
20 Grand Theft Auto 42 6Monate 
21  BundesligaManager% 39 2Monate 
22 Lords of Magic 32 3Monate 
23 Eemergency 32 3Monate 
24  StarfleetAcademy 3l  3Monate 
25 DSF Fußball Manager 28 2Monate 


Quelle: Verkaufs- Charts der GameStar- Ausgaben 1/98 bis 12/98. 
Pro 1. Platz in den Monats- Charts bekam ein Spiel 20 Punkte, pro 
20. Platz einen Punkt. 
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Gute Zeiten, schlechte Zeiten 


Unsere wissenschaftliche Abteilung für Paralleluniversen und Zukunftsforschung 


checkte bei wichtigen Genres ab, wohin sie sich in den nächsten Jahren entwickeln 


könnten - im guten wie im schlechten. Beten Sie für die »grüne« Zukunft. 


(ls 3943173, 


SCHLECHTE ZEITEN 





Y:Yanle)j) 





Strategie 


Neben der Perfektion von Spezialeffekten 
und Waffenauswahl gibt es Steigerungen 
bei Gegnerintelligenz, Story und Atmo- 
sphäre — Half-Life weist den Weg. Dazu 
kommt stärkere Interaktion mit anderen Fi- 
guren und der Umwelt. Nicht-lineare Mis- 


sionen erlauben die Wahl des Lösungswegs. 


(es 3943)73 


Die Planungs- und Produktions-Elemente 
von Spielen wie Civilization fliefgen verstärkt 
in Eroberungs-orientierte Echtzeitstrategie 
ein - und umgekehrt. Endlich kapieren die 
Computergegner auch globale Zusammen- 


hänge, und nicht nur taktische. 


Alle neuen Spiele basieren auf der glei- 
chen 3D-Technologie und sehen ent- 
sprechend gleich aus. Den Designern 
fallen nur noch Steigerungen bei der 
Brutalität ein, was zum BPjS-bedingten 
Exitus in Deutschland führt. 3D-Action 
stirbt wegen Ideenmangel aus. 


SCHLECHTE ZEITEN 


Spieltiefe, Übersicht und Komman- 


dofreiraum werden zugunsten von 3D- 
Gimmicks zurückgeschraubt. Statt 
neuer Konzepte wuchern schlecht de- 
signte, schnell zusammengeschusterte 
Clones von C&C und WarCraft. 





Sport 








Adventure ISimulation 


(ls 3943173 


Management- und Action-Sportspiele ver- 
schmelzen zu einem Supergenre. Die ein- 
zelnen Mitglieder eines Teams haben viel 
stärker ausgearbeitete spielerische Eigen- 
heiten, fotorealistische Mimik und individu- 
elle, authentische Sprachausgabe. 


(es 3943173, 


Realismus und Grafikpracht ä la Falcon 4.0 


treffen sich mit atmosphärischer Story und 
Zugänglichkeit eines Strike Commander. 
Dynamische Kampagnen sowie ans Herz 
wachsende Handlungsträger. Einsteiger 
werden behutsam eingewiesen, Profis 
schalten fast beliebig Details zu. 


(ls 3943173, 


Revival von 2D-Abenteuern mit Point-and- 
Click-Maussteuerung, logischen Rätseln, in- 
telligenten Neben-Charakteren und allen 
Story-Geschmacksrichtungen von heiter bis 
dramatisch. Verschiedene Puzzle-Intensitäts- 
grade stehen zur Wahl. Die Laberlastigkeit 
wird zugunsten kürzerer Dialoge entschärft. 


(ls 3943173, 


SCHLECHTE ZEITEN 


Keine weiteren Steuerungsfinessen, 
statt dessen nur noch actionlastige Ein- 
steiger- und Schnellstart-Modi. Schwie- 
rigkeitsgrad-Einebenung: Im Dödel- 
Modus sind auch motorisch gestörte 
Sechsjährige immer siegreich. 
SCHLECHTE ZEITEN 


Die Designer konzentrieren sich nur 
noch auf Strömungsabrifsdetails und 
bizarre Spezialistenfunktionen. Ergeb- 
nis: Einige wenige Vollprofis froh- 
locken, Einsteiger machen einen wei- 
ten Bogen ums Genre, das mangels 
Käufer bedeutungslos wird. 


SCHLECHTE ZEITEN 


In das Rätseldesign wird kaum mehr 
Zeit investiert, vordergründige Staun- 
effekte sind gefragt. Die Spielfiguren 
turnen nur noch durch 3D-Welten; 
klassische Abenteuerspiele sterben 
gänzlich zugunsten von Tomb-Raider- 
inspirierten Action-Adventures aus. 


SCHLECHTE ZEITEN 





Neuland 


Eingeleitet von Black & White und Giants 
floriert das Aufbau- und Entwicklungsgenre: 
Durch subtile Entscheidungen beeinflußt 
der Spieler die komplexe Evolution einer 
realistischen 3D-Spielwelt, in die er gera- 
dezu versinkt. Das Spiel- oder Zwischenziel 
kann fast beliebig erreicht werden. 
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Gar nichts Neues mehr, sondern Fort- 
setzungen ohne Ende: Neben Tempo- 
30-Zonen-Raser beherrscht Wet-Lula 
15 die Charts. Anläßlich von Lara 
Crofts 60. Geburtstag erscheint eine 
Facelifting-CD für Tomb Raider 8. Es 
gibt 142 Lara-Nebenbuhlerinnen. 
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Auf CD: 
DataStar 





Report 


cher kein Zufall, daß Giganten wie Sony 
und Microsoft seit Jahren an eigenen In- 
ternet-only-Titeln herumbuchseln, die 
zur Schwelle des nächsten Jahrtausends 
das Licht der Öffentlichkeit erblicken 
dürften. Ganz nebenbei wird das Inter- 
net auch als Distributionsmedium für 


Spiele immer wichtiger. Als Origin vor 
ein paar Monaten Wing Commander 
Secret Ops mit kostenlosen Fortset- 
zungs-Download anpries, ebbte die Auf- 
regung wegen der etwas langweiligen 
Missionen rasch ab. Das Konzept hat 
trotzdem Zukunft: Nischenprodukte wie 


GamesStar-Testspiegel 


Die Hits von heute bestimmen die Trends von morgen. Die Auswertung von 398 


GamesStar-Tests der Ausgaben 10/97 bis 12/98 zeigt, welche Genre die meisten 


Spiele abbekommen - und wo die Flop- und Qualitätsschwerpunkte liegen. 





Getestete Titel insgesamt: 92 (23,1%) 


Durchschnittswertung: 62,5 
Wertungsspektrum: 14 bis 92 
Wertungen über 80 %: a3 2 
Wertungen unter 50 %: 25% 


GamesStar-Analyse: Highlights wie 
Half-Life und Unreal können nicht dar- 
über hinwegtäuschen, daß in keiner an- 
deren Spielegattung der Flop-Anteil so 
hoch ist. Jeder vierte Testkandidat lan- 
dete unterhalb von 50 Prozent. 


Sport 


Getestete Titel insgesamt: 83 (20,9%) 


Durchschnittswertung: 68,6 
Wertungsspektrum: 16 bis 92 
Wertungen über 80 %: 24,1% 
Wertungen unter 50 %: 13,3 % 


GamesStar-Analyse: Viele Fortsetzun- 
gen und Serien sorgen für ein solides 
Qualitätsniveau ohne größere Überra- 
schungen. Sport- und Rennspiele ran- 
gieren gleichmäßig verteilt auf den vor- 
deren Wertungsplätzen. 


Getestete Titel insgesamt: 54 (13,6%) 





Durchschnittswertung: 68,2 
Wertungsspektrum: 25 bis 92 
Wertungen über 80 %: 22,2% 
Wertungen unter 50 %: 9,3% 


GamesStar-Analyse: Klassische Aben- 
teuer und Render-Machwerke sterben 
aus, aber Action-Adventures und Rol- 
lenspiele sorgen für respektable Werte. 
Niedriger Flopanteil: Nur jedes elfte 
Spiel liegt unter der 50-Prozent-Hürde. 


Stratege 


Getestete Titel insgesamt: 110 (27,6%) 


Durchschnittswertung: 69,1 
Wertungsspektrum: 21 bis 90 
Wertungen über 80 %: 27,3% 
Wertungen unter 50 %: 10,9% 


GamesStar-Analyse: Qualität und Popu- 
larität - das Genre mit den meisten Spie- 
leveröffentlichungen hat den zweithöch- 
sten Wertungsdurchschnitt. Die Regio- 
nen oberhalb von 85 Prozent werden klar 
von Echtzeit-Strategie dominiert. 





Getestete Titel insgesamt: 159 (14,8%) 


Durchschnittswertung: 71,4 
Wertungsspektrum: & bis 91 
Wertungen über 80 %: 35,6 % 
Wertungen unter 50 %: 10,7% 


GameStar-Analyse: Anspruchsvolle 
Zielgruppe, hoher Qualitätsstandard - 
keine andere Gattung bringt es aufeinen 
so hohen Schnitt. Die besten Militär-Si- 
mulationen schneiden dabei in der Regel 


besser ab als die besten Weltraumspiele. 









Echtzei-Stratege Micröprose 
Stretege Echtzei-Stestegie Blizzard 

Stretege Echtzeit-Strategie Microsoft 
Strategie 30-Strotegie ‚Activision 
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Wuhlen Sie in monatlich aktualisierten Wer- 
tungsstatistiken: Der DataStar befindet sich 
im »Specials«- Menü der GameStar- CD, 
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Zusatzmissionen zu bewährten Spielen 
könnten demnächst komplett über das 
Internet angeboten werden, wenn sich 
der teure Vertrieb über den Einzelhan- 
del (inklusive Kosten für Packung und 
gedrucktem Handbuch) nicht lohnt. Ko- 
stenpflichtig, versteht sich. 


FAZIT: Es geht voran 


Alteingesessene Spielefans werden sich 
daran gewöhnen müssen, daß sie die 
Gunst der Softwarefimen immer öfters 





In: Derzeit sind Online- Spiele (hier: Ultima Online) zwar zu 
langsam, teuer und mühsam. Doch es gibt Hoffnung fürs 
21. Jahrhundert: Ubertragungsraten rauf, Tarife runter. 


mit »Light«-Zielgruppen teilen müssen. 
Die Anzahl an Veröffentlichungen für 
Hardcore-Zocker dürfte im nächsten 
Spiele-Jahrzehnt zugunsten von Barbie, 
Deer Hunter & Co prozentual zurückge- 
hen. Das ist der Preis, den wir für die 
Etablierung unseres Hobbys zahlen 
müssen. Es besteht aber Grund zu der 
Hoffnung, daß es zu keiner völligen 
Spaltung zwischen hochwertigen Profi- 
titeln und anspruchsloser Fastfood-Kost 
kommen wird, sondern daß beide Extre- 
me nur den oberen und unteren Bereich 
eines großen, abwechslungsreichen 
Spielemarkts abdecken werden. 

Eine positive Entwicklung ist in je- 
dem Fall nicht mehr aufzuhalten: Com- 
puterspiele wachsen immer mehr aus 
der Ecke abstruser Freak-Beschäftigun- 
gen heraus. Oldie-Nostalgie (Microsoft 
Arcade), Remakes (Dune 2000) und 
Mainstream-Starappeal (Lara Croft) sind 
weitere Zeichen für das Erwachsenwer- 
den eines noch jungen Mediums. Die 
Video-Branche (Kauf- und Leihkasset- 
ten) haben die Spiele in Sachen Umsatz- 
zahlen schon abgehängt. In Zukunft 
werden sie auch Popmusik und Fernse- 
hen immer härter bedrängen. 


Anzeige 


Aktuell 


Das war’ 





Report 


Spieletester blicken zurück 





Wieder liegt ein aufregendes Jahr mit vielen Höhen und einigen 


Tiefen hinter uns. Sechs GameStar-Redakteure ziehen Bilanz. 





Jörg Langer 





HIGHLIGHTS ’98: Die Multiplayer-Parti- 
en StarCraft in der Redaktion habe ich in 
angenehmer Erinnerung - vor allem in 
der Anfangsphase, als wir noch nicht 
wußsten, was die Menschen gegen Pro- 
toss-Carrier ausrichten sollten. Ein wei- 
teres Highlight war für mich, als ich En- 
de April zum ersten Mal C&C 3 spielen 
konnte. Unreal und Commandos haben 
mich ebenso fasziniert wie die PC-Um- 
setzung von Final Fantasy 7. Und über 
Weihnachten werde ich das beste Rollen- 
spiel 1998 fertigspielen — Baldur’s Gate. 
ÄRGERNIS ’98: Aufgeregt haben mich die 
ewigen Verspätungen. Klar, lieber spät als 
nie und lieber spät als schlecht. Trotzdem: 
Selbst wir Spieleredakteure mit direktem 
Draht zu den Programmierern wissen 
meistnurnebulös, was im nächsten Monat 


so alles kommt. Viel zu oft wird aus dem 
»noch drei Tage bis zur Master, ehrlich« 
ein verschämtes »vielleicht Anfang des 
übernächsten Monats« - siehe StarCraft. 
Zweiter Nervquell waren dilettantische 
Wegwerfprodukte, vor allem Autobahn 
Raser. Nichts gegen die einfache 
Spielidee, aber man könnte sie 
technisch, grafisch und in der 
Steuerung viel besser umsetzen! 
Horfnung ’99: Ich wünsche 
mir wieder mehr neue Ideen, 
und nicht nur ansteigende Zif- 
fern hinter bekannten Spielena- 
men. Außerdem hoffe ich, daß 
diese frischen Einfälle, sofern 
sie zu guten Produkten führen, 
auch von den Spielern gekauft 





wann nichts anderes übrig, als im näch- 
sten Panzer General von hinten betrach- 
tetundin 3D ala Tomb Raider herumzu- 
rennen. Meine persönlichen Spiele-Hoff- 
nungen sind Ultima 9, Jagged Alliance 2, 
C&C 3 und Age of Empires 2. 
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werden - sonst bleibt mirirgend- Command & Conquer 3: Im April durften wir probespielen. 





Martin Deppe 
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HiGHLIGHTS ’98: Im März habe ich 
mich mit Begeisterung durch die phanta- 
stischen Dark Omen-Schlachten geprü- 
gelt. Die prima aufeinander abgestimm- 


ten Warhammer-Truppen mit ihren For- 
mationen, die prächtigen 3D-Landschaf- 


Mc 1 


Mech Commander: Tonnenschwere Echtzeitstrategie mit FASA- Mechs. 
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ten und die durchdachte Bedienung zo- 
gen mich sofort in ihren Bann. 

Im Sommer wurde ich zum Mech 
Commander und murmelte nonstop 
scheinbar sinnlose Worte wie »Ra- 
ven«, »Atlas« und »Mechlanze« vor 
mich hin. Die detailverliebte Battle- 
tech-Umsetzung brillierte mit intelli- 
genten Missionen. Das Zusammenba- 
steln meiner riesigen Kampfmaschi- 
nen für den nächsten Einsatz machte 
fast noch mehr Spaß als die beinhar- 
ten Missionen selbst. 

Auf meinem heimatlichen Pri- 
vatrechner schwitzen momentan die 
Scay’Gers, die fiesen Aliens aus Blue 
Bytes Taktikspiel Incubation. Und das 
zum zweiten Mal: Nachdem mir das 
Hauptprogramm vor Jahresfrist schlaf- 
lose Nächte schenkte, erlebe ich mit dem 
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(deutlich schwereren) Mission Pack ein 
aufregendes D&ja-vu allererster Sahne. 
ÄRGERNIS ’98: Battlezone, Activisions 
erstklassiger Mix aus Echtzeitstrategie 
und Actionspiel, verkaufte sich äußerst 
mau. Wenn solche innovationsfreudi- 
gen Werke weiter in der Käufergunst 
durchfallen, stehen uns bald nur noch 
Fortsetzungen bewährter (also gewinn- 
trächtiger) Spiele ins Haus - aber keine 
frischen Ideen. Und das, obwohl viele 
über die ewigen Sequels jammern. Im- 
merhin hat Battlezone als Budgettitel 
doch noch kräftig zugelegt. 

HorFnung ’99: Das Wort »Bug« möch- 
te ich möglichst selten hören. Am besten 
gar nicht mehr. Lieber warte ich länger auf 
ein Spiel, als daß ich mich nach dem Kauf 
mit Fehlern herumplage und auf den 
nächsten Patch angewiesen bin. 





HIGHLIGHTS ’98: StarCraft habe ich 
nicht nur durchgespielt, sondern mich 
danach auch noch für eine Weile als 
Zerg-Züchter im Battlenet getummelt. 
Da ich um Echtzeit-Strategiespiele nor- 
malerweise einen grofsen Bogen mache, 
sagt das wohl eine ganze Menge über die 
Qualitäten des Blizzard-Knüllers. 

Ganz dick kam es dann in Ausgabe 
11/98: Mit NHL 99 und Grand Prix Le- 





Grand Prix Legends: Nie war Autofahren am PC anspruchsvoller. 





HIGHLIGHTS ’98: Anno 1602 ist für 
mich eins der »sympathischsten« Spiele 
des vergangenen Jahres. In Max Designs 
Aufbau-Epos geht’s zwar nicht so wuse- 
lig zu wie beim Genre-König Siedler 3, 
dafür mag ich die herausfordernden 
Szenarios und den umfangreichen Han- 
del per Segelschiff um so mehr. 

Als Fan japanischer Rollenspiele 
kam ich natürlich nicht um Final Fanta- 
sy 7 mit seiner einzigartigen Atmosphä- 
re und Story herum. Hoffentlich er- 
scheint auch der achte Teil für den PC, 
und hoffentlich dauert die Umsetzung 
von der Konsole nicht wieder so lange. 

Das absolute Highlight war Falcon 
4.0, auf das ich geschlagene sieben 
Jahre gewartet habe. Als ich das Test- 
muster endlich in den Händen hielt, 
kullerten mir Tränen der Rührung 
über meine Pilotenwangen. Und ich 
wurde nicht enttäuscht - nicht nur we- 
gen der hyperrealistischen Flugphysik, 
sondern auch wegen der aufregenden 
dynamischen Kampagne im Korea- 


gends verbringe ich auch heute noch ei- 
nen Großsteil meiner Freizeit. Ersteres 
mag für viele nur ein weiterer Aufguß 
sein, doch sowohl Grafik, Sound, Spiel- 
barkeit als auch die fantastische Stadion- 
Atmosphäre - ich habe mich in den Bul- 
lypausen schon beim Mitklatschen er- 
tappt - kommen meinen hochgesteck- 
ten Vorstellungen von einem perfekten 
Sportspiel schon äußerst nahe. 

Grand Prix Legends fas- 
ziniert mich wegen der 
einzigartigen Herausfor- 
derung. Je nach Kurs 
sind die F1-Zigarren so 
extrem schwer zu be- 
herrschen, daß ich aus 
Frust schon die ganze 
Gummi-Ummantelung 
meines Thrustmaster- 
Lenkrads abgeknabbert 
habe. Eine im leichten 
Drift durcheilte Vollgas- 
Biegung (ich bin immer 
noch auf der Suche nach 


Feldzug. Hier haben Düsenjägerpilo- 
ten wirklich das Gefühl, mitten in ei- 
nem größeren Krieg zu kämpfen. 
ÄRGERNIS ’98: Von EA Sports’ Bundes- 
liga 99 habe ich weitaus mehr erwartet. 
Schließlich stammen Hits wie NHL 99 
und Fifa 93 vom glei- 
chen Hersteller. Ob- 
wohl Bundesliga 99 
die DFB-Lizenz in der 
Tasche hat, kommt 
es an den bewährten 
Konkurrenztitel An- 
stoss 2 nicht heran. 
Horrnung ’99: 
Origins gerade an- 
gekündigte Simulati- 
on A10 könnte das 
brillante Longbow 2 
noch übertrumpfen. 
Das fliegende »Warz- 
enschwein« aus dem ## 
Hause Fairchildtaugt 





zwar nicht für Luft- 
kämpfe, doch dank 
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Report 


Michael Galuschka 


der perfekten Kurve) pumpt das Adrena- 
lin geradezu durch meinen Körper. 
ÄRGERNIS ’98: Daß auf übertrieben ho- 
hen Hardware-Anforderungen rumge- 
hackt wird, ist ja nichts Neues. Was 
mich aber ärgert: Meistens erkenne ich 
noch nicht mal, warum das Ding denn 
jetzt so erbärmlich ruckelt. Sicherlich 
gibt es Ausnahmen - bei Unreal sehe 
ich sofort, warum man einen Pentium Il 
haben sollte — doch oft werde ich den 
Eindruck nicht los, daß die Designer ih- 
re eigene Grafikengine nicht im Griff 
haben. Da wage ich von der Ausnutzung 
moderner 3D-Karten erst gar nicht zu 
träumen; viele Spiele sind auch schon 
ganz ohne Effekte langsam genug. 
Horrnung ’99: In der deutschen Pro- 
grammierszene tut sich was. Vereinzelt 
haben die einheimischen Entwicklerteams 
jaschon 1998 bewiesen, was sie drauf ha- 
ben. Und wenn sie sich nicht mit allzuvie- 
len Bugs oder sonstigen Nachlässigkeiten 
ein Bein stellen, denke ich, daß es 1999 


weiter aufwärts gehen wird. 


Michael Schnelle 


seiner 30mm-Kanone mit rotierenden 
Läufen wird die Panzerjagd zum Tief- 
flug-Krimi. Außerdem dürfte Origin 
wieder für ein einsteigerfreundliches Tu- 


torial sorgen - das habe ich bei der Gen- 


re-Referenz Falcon 4.0 vermißt. 


BEE u, 


! > 


A 
, 2 
. Be . 
£ . 
Dr 
ee: ken 
len 
NE a & 


Anno 1602: Schön verpacktes, episches Aufbauspiel mit hohem Suchtfaktor. 


Aktuell 
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: Derart abwechslungsreich ist momentan kei 


HIGHLIGHTS ’98: Obwohl ich eigentlich 
kein Echtzeit-Stratege bin, haben mich 
die spannenden Fantasy-Schlachten von 
Dark Omen begeistert. Mit den Gralsrit- 
tern, Elfen und Orks 
konnte ich so manches 
Ge- 
fecht austragen, bis mich 
im Herbst die Hexfeld- 
Spezialisten von SSI mit 


nervenaufreibende 


Dynasty General wieder in 
die Arme der Rundenstra- 
tegie zurückholten. Durch 
die modernen Waffengat- 
tungen wie Hubschrau- 
ber, Raketenwerfer und 
Luftlande-Infanterie bot 
der siebte Teil der Gene- 
ral-Serie sogar noch mehr 
strategische Spieltiefe als 
seine Vorgänger. 

Vor gut zwei Monaten 
schlugen schließlich meine persönli- 
chen Spielegötter von Bullfrog wieder 
zu und beschritten mit Populous 3 ei- 
nen innovativen Weg abseits ausge- 


HIGHLIGHTS ’98: Das Spiel des Jahres 
ist für mich Half-Life. So ein schönes, 
nervenzerreißendes, durchdachtes, in- 


| telligentes, herausforderndes und aus- 


gereiftes 3D-Actionspiel gab es bislang 


® noch nicht. Von den Entwicklern Valve 


erwarte ich noch einiges, allein schon 
die angekündigte Addon-CD Team Fort- 
ress verspricht viel. 


Der K 


n anderes 3D- Actionspiel. 


trampelter Echtzeit-Pfade. Die Mi- 
schung aus Aufbauspiel, rasanten 


Kämpfen und ausgeklügeltem Magiesy- 
stem fesselt mich seit Wochen an den 


Kr 





lassiker kehrte mit einem Paukenschlag zurück. 


Bildschirm. Wenn ich an langen Win- 
terabenden nicht gerade mit meiner 
Schamanin Blitze und Vulkane zaubere, 
mache ich mit der Simulations-Refe- 


Knapp geschlagen muß sich da nur Un- 
real geben. Diesem Meisterwerk ge- 
bührt - unter anderem - das Verdienst, 
uns 3D-Actionspieler endlich aus dun- 
klen Kellern ans helle Tageslicht ent- 
führt und uns schlaue Monster vor die 
großskalibrige Kanone gesetzt zu haben. 
Daß Unreal mit seiner genialen Grafik- 
engine für lange Zeit neue Maßstäbe 
setzt, ist da nur das opti- 
sche Glanzlicht. 

Die schönsten Erin- 


ej 


nerungen weckt bei mir 
aber das Rollenspiel 
Final Fantasy 7. Mitten 
im Sommer habe ich 
rund einen Monat lang 
auf Nebensächlichkei- 
ten wie Schlaf oder Es- 
sen verzichtet, bis in 
die frühen Morgen- 
stunden am heimi- 
schen PC gesessen und 
dieses prächtige Epos 
von vorne bis hinten 
durchgezockt. 
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renz Falcon 4.0 die raketenverseuchten 
Lüfte über Korea unsicher. 

ÄRGERNIS ’98: Den Titel »Schlechtestes 
Sequel 1998« vergebe ich dieses Jahr an 
Microsoft, die mit Windows 
98 zwar viele alte Fehler der 
OSer-Version endlich beho- 
ben, dafür aber wieder um 
so mehr neue Bugs einge- 
baut haben. Ich kann keine 
»Schweren Ausnahmefeh- 
ler« mehr sehen! 
Horrnung ’99: Weil die 
Welle an Zweiter-Weltkrieg- 
Flugsimulationen zwar viele 
gute Spiele, aber keinen ech- 
ten Hit auf meine heimi- 
sche Festplatte spülte, warte 
ich auf Aces: X Fighters von 
Dynamix. In der langer- 
sehnten Fortsetzung mei- 
ner geliebten Aces-Serie darfich mir end- 
lich eigene Traum-Jäger zusammenba- 
steln. Ich freue mich schon drauf, mit 
meiner Raketen-Mustang gen Himmel 
und Feindschwadron zu düsen. 


ÄRGERNIS ’98: Unprofessionelle Her- 
steller. Ich finde es geradezu er- 
schreckend, wie viele Entwickler im- 
mer noch Jahre ihres Lebens vergeu- 
den, um nach zahllosen Terminver- 
schiebungen ein bereits veraltetes, mit- 
telprächtiges Spiel mit vergeigter Steue- 
rung und üblen Bugs zu veröffentli- 
chen. Werft doch wenigstens ab und zu 
mal einen scharfen Blick auf aktuelle 
Konkurrenzprogramme, Jungs! 
HoFFnung ’99: Ich kann es jetztschon 
kaum erwarten: Deus Ex, das kommen- 
de 3D-Action-Adventure von Warren 
Spector. Ein spannendes Szenario ver- 
bindet Sciencefiction mit einer glaub- 
würdigen Welt, in der ich mich durch 
die Straßen von Hong Kong kämpfe 
oder durch einen Hochsicherheitstrakt 
im  (originalgetreu nachgebauten) 
Weißen Haus schleiche. Dazu durch- 
dachte Rollenspiel-Elemente, eine origi- 
nelle Hintergrundstory nach Akte X- 
Machart und, dank Unreal-Engine, hof- 
fentlich phantastische Grafiken — das 
Ding wird sicher ein Hit. 
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Die Zeit der Helden 
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Unterhaltung pur herbei. 


-7 Kapitel 

- 8 Charakter- plus 
18 Spezialklassen 

ca. 50 Außenwelt- 
Regionen 

- ca.20 Dungeon- und 
Innen-Karten 


- 49 Magier-Sprüche 
- 36 Kleriker-Sprüche 





Titelstory: Baldur’s Gate 








4 Auf dem Rück- 
weg von Cloak- 
wood ziehen 
unsere Helden im 
Kampf gegen 
zwei Wyvern alle 
magischen und 

4 konventionellen 

4 Register. 
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5 o beginnen wahre Aben- 
teuer: Morgens haben Sie 
noch mit Ihrem öden Lauf- 
burschen-Dasein gehadert, 
abends rennen Sie um Ihr 
Leben. Ihr Mentor Gorion 
hat Sie zu sich gerufen und 
schnellen Aufbruch gefor- 
dert, da weder seine Zauber- 
sprüche noch die dicken 
Mauern der Klosterfestung 
Candlekeep länger Sicherheit 
böten. Mit wehendem Um- 
hang eilt Gorion in die Dun- 
kelheit, auf Baldur’s Gate zu, 
die wichtigste Stadt der 
Schwertküste. Doch zumin- 
dest Ihr Mentor wird dort 
niemals ankommen - noch 
in der gleichen Nacht rettet er 
Ihr Leben und verliert sein ei- 
genes im Kampf gegen den 
Todesritter Sarad. 


Leichter Einstieg 


Das Rollenspiel-Genre er- 
freut sich bei PC-Fans längst 
nicht mehr derselben Beliebt- 


tlacks Wyvern 


— 


heit wie früher. Einsteiger 
werden von schlechter Zu- 
gänglichkeit abgeschreckt. 
Profis von 3D-Action-Anlei- 
hen und Komplexitätskom- 
promissen. Doch Biowares 
Baldur’s Gate besitzt alle 
nötigen Elemente, um beide 
Zielgruppen zufriedenzustel- 
len: spannende Story, klasse 
Grafik, lange Spieldauer, ein- 
fache Bedienung. Das Spiel 
läuft prinzipiell in Echtzeit 
ab, läfst sich aber jederzeit 
Wer 
stracks der Story folgt, wird 


pausieren. schnur- 
vermutlich »nur« vier Wo- 
chenenden benötigen. Aller- 
dings hat er es mit seinen we- 
niger hochgepäppelten Hel- 
den schwerer - was sich über 
den einstellbaren Schwierig- 
keitsgrad ausgleichen läßt. 
Wenn Sie hingegen jede ein- 
zelne Miniquest lösen und al- 
le speziellen Gegner besiegen 
wollen, dürfen Sie nach Aus- 
sage von Bioware-Boß Ray 


Muzyka beruhigt 30 Tage 
Dauerspielen einplanen. 
Eigentlich sollte Baldur’s 
Gate einmal »Battleground 
Infinity« heißen. Nachdem 
Bioware das Spiel Interplay 
angeboten hatte, wurde es in- 
haltlich etwas umsgestrickt 
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und mit der offiziellen Lizenz 
von TSRs Papier-Rollenspiel 
Advanced Dungeons & Dra- 
gons gesegnet. Folglich spielt 
Baldur’s Gate vor dem Hinter- 
grund der Forgotten Realms- 
Serie und enthält fast das ge- 
samte AD&D-Regelwerk. 
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[Khatid- Let's see what you have, then. 


Nach Einbruch der Dunkelheit marschieren wir durch die Gassen von Baldur’s Gate. 
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Aufgrund der PRREEESET 
immer neuen 
(hier: © 12 
Klippen an der 
Schwertküste) 
machen auch 
lange Wanderun- 2 
gen Freude. MS 
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Isometrische 
Grafikpracht 


Baldur’s Gate lebt vor allem 
von der prächtigen Grafik. 
Die Spielwelt besteht aus et- 
wa 10.000 hochauflösenden 


Christian Schmidt 






Verwöhn- 
Rollenspiel 


Baldur’s Gate sieht für 
ein Rollenspiel schon 
fast verdächtig gut 
aus. Ich habe selten 
gezeichnete Land- 
schaften gesehen, die so echt wirken. 
Allerdings würde ich mir einen Laufschritt- 
Modus für meine Helden wünschen -bis 
die von einem Eck einer Region zum ande- 
ren gelaufen sind, war ich zweimal beim 
Semmel-Automaten. Zum Glück wird meine 
Party immer wieder mit netten Mini-Auf- 
gaben eingedeckt, die das Erkunden der 
Sektoren abwechslungsreich gestalten. 


Treffen der Generationen 


Am meisten schätze ich die gelungene Syn- 
these aus traditionellem und modernem 
Rollenspiel. An der Schwertküste fühlen 
sich AD&D-gestählte Zahlen-Fanatiker 
ebenso wohl wie Diablo-verwöhnte Einstei- 
ger. Wenn Sie schon immer wissen wollten, 
was so faszinierend an Rollenspielen sein 
soll: In Baldur’s Gate finden Sie die Antwort. 
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512x384-Screens, die alle in- 
dividuell »gemalt« sind. So 
erkunden Sie idyllische Dör- 
fer, schroffe Klippen, modri- 
ge Sümpfe und karge Wü- 
sten. Die vorgerenderten 
Hintergrundgrafiken bleiben 
starr - ein Windmühlen-Rad 
dreht sich also nicht im 
Wind. Zum Ausgleich gibt’s 
diverse Lichteffekte ala zün- 
gelnde Flammen oder Tag- 
Nachtwechsel sowie Wetter- 
einflüsse wie Regen, Gewit- 
ter und Schneetreiben. In 
Höhlen treffen Sie auf Fle- 
dermäuse, im Freien auf 
Raubvögel und Eichhörn- 
chen. Alle Charaktere beka- 
men viele Bewegungsphasen 
spendiert, die Zauberspruch- 
Effekte sind gelungen. 
Umweltgeräusche wie Gril- 
lenzirpen, Wolfsgeheule oder 
Windpfeifen erwecken die 
Landschaft zum Leben. Die 
vielfältigen Monster- und 
Gegnertypen geben charakte- 
ristische Laute von sich, an 
denen Sie sie oft schon vor 
dem Blickkontakt identifizie- 
ren können. Heftiges Waf- 
fenklirren und aufstachelnde 
Klänge untermalen die 
Kämpfe, in Kneipen hören 
Sie Gemurmel und Dudel- 
musik. Ihre Helden melden 
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sich mit sinnvollen Kom- 
mentaren zu Wort »Warum 
rasten wir nicht, Sklaventrei- 
ber?«). Die Sprachausgabe 
vermittelt Ihnen auch, wel- 
chen Charakter Ihre Charak- 
tere haben. Der ach so tapfere 
Ritter Khalid schreckt zum 
Beispiel jedes zweite Mal zu- 
ihn 
anklicken. Seine Gefärtin Ja- 


sammen, wenn Sie 


heira ist nie um einen abwei- 
senden Spruch verlegen. 
Doch wenn Khalid das Zeitli- 
che segnet, zeigt sie ihre Zu- 
neigung mit einem bärbeißi- 
gen »Wage es nur nicht, mir 
einfach wegzusterben!« 


Pläne, Intrigen, 
Attentate 


Zurück zur Story. Erst nach 
dem nächtlichen Überfall 
wird Ihnen klar, daß der An- 
schlag nicht Gorion, sondern 
Ihnen galt. In jeder neu be- 
suchten Ortschaft wartet 
mindestens ein Attentäter 
auf Sie. Die mitgeführten 
Auftragsschreiben weisen 
von Mal zu Mal höhere Kopf- 
gelder aus - klar, zusammen 
mit Ihren bis zu fünf Beglei- 
tern werden Sie im Lauf des 
Spiels immer gefährlicher. 
Weshalb aber will Ihnen je- 
mand an den Kragen, wer ist 
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der geheimnisvolle Magier 
Elminster? Während Sie die- 
sen Fragen nachspüren, wer- 
den Sie immer stärker in die 
politischen Ereignisse der 
Schwertküste verwickelt. Ei- 
ne plötzliche Eisenknappheit 
gefährdet die Kampfkraft der 
Stadtheere. Als auch noch die 
Erzlieferungen aus dem Sü- 
den ausbleiben, schickt Bal- 
dur’s Gate die »Flammende 
Faust«-Garde an die Grenze 
zu Amn. Doch das Nachbar- 
land hat selbst Probleme: Das 
Erz aus seiner grenznahen 
Mine taugt nichts mehr. Da- 
mit wartet die erste größere 
Quest auf Sie. Bald mehren 
sich die Anzeichen, daß hin- 
ter der Eisenknappheit ein 
perfider Plan steckt. Noch ist 
der mächtige »Eisenthron« 
nur ein vages Gerücht für 
Sie, doch bald werden Sie 
ihm mit Stahl und Feuer be- 
gegnen müssen... 


Kurz oder lang? 


Das Spiel ist in sieben Kapitel 
unterteilt, die jeweils mit ei- 
nem eigenen Höhepunkt ab- 
schliefßen.Wie Sie sich inner- 
halb eines Kapitels verhalten, 
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besteht aus mehreren Regionen, 


füllt sich im Laufe des Spiels 
mit Schauplätzen; schwarze wurden schon 
besucht, blaue nicht. Die Stadt Baldur’s Gate 
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Das zeigt Lord Langer gut gerüstet. 
Beachten Sie die grafischen Unterschiede 
zwischen den drei Pfeilsorten oben rechts. 
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Samtliche AD&D- Details lassen sich zwar im 
durchscrollen, sind aber für 
den Genuß des Spiels nicht weiter wichtig. 


bleibt Ihnen überlassen. 
Für’s volle Spielerlebnis soll- 
ten Sie den zahlreichen Ne- 
ben-Quests folgen - in prak- 
tisch jeder Region warten 
zwei, drei kleinere Aufgaben. 
So stoßen Sie auf ein Jagd- 
haus, vor dem Sie einen Adli- 
gen treffen. Der fleht um Ih- 
re Hilfe gegen böse Druiden, 
die kurz darauf die Szene be- 
treten. Doch deren Anführer 
wirftnun dem Noblen einen 
Mord vor — wer hat recht? 











Diese Auseinandersetzungen 
machen Spaß, haben aber 
nur begrenzte Story-Bezüge 
und sollen vor allem Ihre 
Truppe erfahrener machen. 
Einige der Unter-Quests sind 
jedoch aufwendiger. So sol- 
len Sie die durchgeknallte 
Anführerin der Garde von 
Nashkell lebend ins Dorf 
zurückbringen — doch dazu 
müssen Sie sie erstmal fin- 
den. Fast gleichzeitig bittet 
Sie ein neuer Gefährte, mit 
ihm zur fernen Festung der 
Gnolls aufzubrechen, um sei- 
ne Freundin zu befreien. 


Von der Weltkarte 
ins Gasthaus 


Das Abenteuer an der 
Schwertküste findet in drei 
Ebenen statt. Auf der Land- 
karte picken Sie sich Ihr 
nächstes Reiseziel aus. Dar- 
auf wird die Dauer der Wan- 
derung errechnet; unter Um- 
ständen geraten Sie in einen 
Überfall. Die zweite Ebene 
sind die isometrisch gezeig- 
ten Regionen — rechteckige 
Karten stellen Dörfer, Wälder 
oder dunkle Dungeons dar, 
die Sie wie bei einem Echt- 
zeit-Strategiespiel aufklären. 
Schlachtnebel hüllt bereits 
untersuchte Abschnitte wie- 
der in Grau, sobald sie nicht 
mehr im Sichtradius Ihrer 
Partymitglieder liegen. Die 
können sich innerhalb einer 
Region beliebig aufteilen. 
Anfänglich kennen Sie nur 
wenige Ziele auf der Land- 
karte; erst beim Erreichen ei- 
nes der vier Kartenränder 
wird die Nachbarregion zu- 
gänglich. Innerhalb dieser 
Schauplätze wird auf die drit- 
te Ebene verzweigt: betretba- 
re Gasthäuser, Bauernhöfe 
oder kleine Höhlen. In den 
Gebäuden spielen sich die 
meisten Transaktionen ab, al- 
so Verarzten im Tempel oder 
Waffenkauf beim Schmied. 
Teilweise hängen mehrere 
Sektoren zusammen, etwain 
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In diesem 





kommt es zu einem emaen Er 
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Items aus dem Inventar un- 
tergebracht, die Sie mit flin- 
kem Klick einsetzen. Angrif- 
fe, Gespräche oder sonstige 
Aktionen initiieren Sie durch 
einfachen Klick aufs Ziel. Sie 
dürfen sogar jedem Befehl 
und Zauberspruch ein eige- 
nes Tastaturkürzel zuweisen. 





wird eine 


Beim Betreten eines 
neue, kleinere Karte geladen; manche 
davon werden auch mehrfach verwendet. 


Wilde Schlachten 
Die häufigen Kämpfe profi- 


Hier sehen Sie die 
das Dorf Beregost, die Gnoll- Festung, Brücke von Baldur's Gate, die Cloakwood- Mine. 





von vier Regionen, von oben links im Uhrzeigersinn: 


der Großstadt Baldur’s Gate. 
Der Wald Cloakwood besteht 
aus fünf Sektoren, die Sie nur 
hintereinander durchwan- 


dern können. Am Ende war- 


tet dann der Eingang zu einer 


Charles Glimm 







Lebendige 
Spielwelt 


Baldur’s Gate ist nach 
langer Zeit mal wieder 
ein echtes Fantasy- 
Rollenspiel in der Tra- 
dition der frühen Ulti- 
mas. Die detailreiche Spielwelt und die 
komplexen Charakter-Profile gefallen mir 
besonders- nur Fallout 2 und Might & 
Magic 6 können da mithalten, doch beide 
sehen längst nicht so schön aus. 


Der Multiplayer-Modus ist durchwachsen: 
Wenn mir Jörg mit seinen drei Helden mal 
wieder davonrennt, hilft zwar das Verfol- 
ge-Kommando meinen drei Charakteren 
weiter-mir aber nicht: Es ist viel zu 
schwierig, Aktionen sinnvoll zu koordinie- 
ren. Außerdem blockieren Gespräche und 
Transaktionen immer alle Spieler -es wäre 
viel besser, wenn sich einer nur um die 
Gespräche kümmern könnte, während der 
zweite einkauft und der dritte sein Inven- 
tar auf Vordermann bringt. Kein Vergleich 
also zu Ultima Online, dem einzigen wahren 
Online-Rollenspiel. Als Solo-Vergnügen kann 
ich Baldur’s Gate vorbehaltlos empfehlen. 








Mine, die nochmal aus vier 
Ebenen besteht. Insgesamt 
gibt es rund 500 Karten, da- 
von sind 50 große Außen- 
welt- und 20 Dungeon-Karten 
(je 10 mal 10 Bildschirme). 


C&C-Interface 


In Sachen Interface hat sich 
Bioware fröhlich bei der Echt- 
zeit-Strategie bedient. Sie 
können die Helden nicht nur 
durch Anklicken der Spielfi- 
gur oder des Portraits an- 
wählen, sondern auch durch 
typisches Rahmenziehen 
und den »Alle«-Knopf. Zehn 
Formationen stehen zur Ver- 
fügung, darunter Keilform, 
Gänsemarsch oder Verteidi- 
gungskreis. Symbole zeigen 
die Bewegungsziele Ihrer 
Helden an, farbige Kreise 
verdeutlichen die Einstellung 
aller Tiere und Figuren, etwa 
neutral oder feindlich. Links 
von der Spielgrafik sind di- 
verse Icons wie Charakter- 
profil oder Zauberbuch auf- 
gelistet, rechts sehen Sie die 
Portraits der Partymitglieder. 
Unter dem Hauptfenster be- 
finden sich mehrere Aktions- 
Icons — entweder für die 
ganze Party oder einen ein- 


zelnen Streiter. Hier sind 
auch sogenannte Quick- 
GameStar 


tieren vom Interface. Einer- 
seits laufen sie in Echtzeit ab, 
wobei die Schnelligkeit der 
Charaktere und die Schlag- 
oder Schufßsfrequenz ihrer 
Waffen wichtig sind. Ande- 
rerseits können Sie jederzeit 
pausieren, um in aller Ruhe 
neue Befehle zu geben. So 
ziehen Sie einen Schwerver- 
wundeten aus der Frontlinie 
ab, während ein Kamerad sei- 
nen Platz einnimmt, damit 
die Gegner nicht durchbre- 
chen. Gleichzeitig ordern Sie 
Ihren Kleriker herbei, der sei- 
nen magischen Arzneikoffer 
auspacken darf. Dann die 
Pause beenden, und schon 
werden Ihre Kommandos 
ausgeführt. Kämpferische 
Heldentypen sind in der 
Schlacht auch deswegen be- 
vorteilt, weil sie bis zu vier 
Waffen-Schnellicons besit- 
zen, also bequem im Pausen- 
modus vom Bogen zum 
Schwert wechseln dürfen. 
Ein Magier hingegen hält nur 
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eine einzige Waffe bereit; will 
er eine andere einsetzen, 
geht das nur übers Inventar. 
Das erreichen Sie zwar per 
Rechtsklick, doch nun ist die 
Pause aufgehoben, und der 
Kampf geht im Hintergrund 
weiter. Diverse Automatik- 
Pausen stehen zur Verfü- 
gung. Sie können etwa im- 
mer dann unterbrechen las- 
sen, wenn einer Ihrer Helden 
angegriffen, getroffen oder 
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MT 





@@= }; 7 | Minsc: | would have to kill many.öf the working men iflattacked Chärleston. 


schwer verwundet wird. 


Kühle Taktik 


Nicht reiner Zufall oder wil- 
des Mausgeklicke führt zum 
Kampferfolg, sondern über- 
legter Einsatz der Stärken Ih- 
rer Abenteurer. Gegnerische 
Magier sollten Sie schnell 
mundtot machen, etwa per 
Stille-Zauberspruch. Doch 
Vorsicht, wenn Ihre eigenen 
Zauberer im Wirkungsradius 
stehen, sind auch sie stumm. 


It would be a veritable slaughter, and I want no part oft. 


other means to acquire a fair measureof profit from this fiascol Best 


Be Blast you! You are playing Just as safe as the old manl. So be it; I will find 


you continue on whätever errand you be on. 





An einer 





Forscher oder seinem hinterhaltigen Neider Gallor zu helfen. 
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Als der 


Manchmal beeinflussen Fal- 


len die Taktik, Engstellen 
sind ideal zur Verteidigung. 
Oft lohnt es sich, einzelne 
Gegner gezieltin Hinterhalte 
zu locken. Die Feinde setzen 
Ihnen nicht nur mit Bögen 
und Nahkampfwaffen zu - 
Basilisken versteinern ihre 
Leute, Sybillen becircen ihre 
Helden. Sie können für ein- 
zelne oder alle Partymitglieder 
ein sogenanntes Script aktivie- 
ren, etwa »Kämpfer/passiv« 
oder »Dieb/defensiv«. Ein 
»aggressiver« Zauberer läßt 
selbständig Angriffssprüche 
los und verfolgt fliehende 
Gegner, ein defensiver Kleri- 
ker beschäftigt sich vor allem 
mit dem Heilen von Freun- 
den. Besondere Freude berei- 
ten AD&D-Fans in diesem 








Unsere Gefährten können die Gegner 
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tot ist (siehe Robe links) 








Im Quartier der stößt unser Späher in ein Wespennetz. 
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‚wendet sich das Blatt. 
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Zusammenhang die Multi- 
ple- und Dualklassen, etwa 
»Kämpfer-Diebe«. 


Party-Freuden 


Magier und Kleriker müssen 
sich ihre Sprüche einprägen, 
indem sie vor einer Rast aus 
ihrem Spruchrepertoire eine 
Auswahl treffen. Auch ein 
Dieb sollte in Ihrer Party 
sein, ansonsten stellen einige 
Türen und vor allem Fallen 
ein unüberwindliches Hin- 
dernis dar. Die Charaktere 
unterscheiden sich nicht nur 
im Aussehen, den erlaubten 
Waffen und den Charakterat- 
tributen, sondern auch in 
Spezialfähigkeiten wie »Un- 
tote bannen«. Neue Erfah- 
rungsstufen sind nur schwer 


zu erreichen, zumal alle 


Titelstory: Baldur’s Gate 


Punkte für getötete Gegner 
und gelöste Aufgaben auf die 
Gruppe verteilt werden. Bei 
einer Beförderung erhält ein 
Held mehr Hitpoints und 
verbessert sich berufsspezi- 
fisch: Der Magier kann mehr 
Sprüche loslassen, der Krie- 
ger seine Fähigkeit mit ei- 
nem Waffentyp weiter stei- 
gern, die Diebin einige Punk- 
te auf Taschendiebstahl, 
Türenöffnen und Verstecken 
verteilen. Sie starten das Spiel 
mit einem selbst erschaffe- 
nen Helden. Alle Begleiter 
suchen Sie sich während des 
Abenteuers zusammen, wo- 
bei Sie oft die Qual der Wahl 
haben - nur fünf Getreue 
dürfen Sie begleiten. Ein 
Charakter 
bleibt nicht lange, wenn der 


rechtschaffener 


Ruf Ihrer Gruppe durch 
schlechte Taten im Keller lan- 
det. Pärchen verkomplizieren 
die Party-Zusammenstellung 
zusätzlich: Wer die Klerikerin 
Jaheira wegschickt, verliert 
auch ihren Kumpel Khalid. 

Baldur’s Gate enthält einen 
Multiplayer-Modus, bei dem 
bis zu sechs Spieler das nor- 
male Solo-Abenteuer bestehen 
können. Näheres dazu erfah- 
ren Sie im Technik-Check. 
Übrigens ist sowohl ein Add- 
on als auch ein zweiter Teil in 
Arbeit - mehr dazu im Inter- 
view mit Ray Muzyka. 


SEIIINTEEMERIK- 









Jörg Langer 





Neugeburt 
eines Genres 


Was habe ich mich auf 
Baldur’s Gate gefreut. 
Und welche Angst hat- 
te ich, daß hinter der 
schönen Oberfläche zu- 
wenig Spiel stecken würde! Aber weit ge- 
fehlt: Auch wer ausschließlich der Haupt- 
geschichte folgt, ist mehrere Wochenen- 
den beschäftigt. Rätsel spielen freilich 
kaum eine Rolle, die häufigen Kämpfe ste- 
hen klar im Vordergrund. Sie sind taktisch 
anspruchsvoll, grafisch ansprechend und 
vor allem äußerst spannend. Die Multiple- 
choice-Gespräche lassen mir fast immer 
die Wahl zwischen zwei Verhaltensweisen. 
Durch kluge Gesprächsführung mache ich 
mir das Leben leichter, etwa indem ich 
einen Oger-Killer überzeuge, daß nicht 
ich sein gesuchtes Opfer bin. Nur wenige 
Details wie die öfters versagende Wegfin- 
dungs-Routine oder die nicht sonderlich 
aktiven NPCs schmälern den Spielspaß. 


Realismus bis ins Detail 


Während ich bei Fallout 2 meist vergeblich 
nach der Militärrüstung suche, die ein 
besiegter Soldat gerade noch trug, darf 
ich bei Baldur’s Gate jedes Messer und 
jede Lederrüstung einsammeln. Dieser 
Realismus gefällt mir ebenso wie die sim- 
ple Bedienung und tolle Grafik. Nicht zu 
vergessen die netten Neben-Quests, etwa 
der Streit zweier Magier um eine Nymphe. 
Baldur’s Gate ist ein Muß für alle Rollen- 
spieler, doch auch Echtzeit-Strategen mit 
einem Faible für Fantasy werden es lieben. 


Rollenspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 100 Mark 


Hersteller: Interplay 

Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in \.) 
Festplatte: ca. 315 bis 2.500 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis sechs (Netzwerk) 
3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx O PowerVR O Rendition 


Pentium 75 
32 MByte, 4fach CD 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 


Multiplayer Ausreichend 


Pentium 200 MMX 
32 MByte, 8fach CD 





Pentium II/266 
64 MByte, 16fach CD 


Sehr gut 
Sehr gut 
Sehr gut 
Sehr gut 


Erstklassiges Rollenspiel mit Story- Tiefgang. 
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Technik-Check: B al d u r’s Ga te 





. . : Legende 
Der Rollenspiel-Gigant WALL ut 

16 MBy 32 My SA NIBY e nicht möglich, Pentium- 
üfirhti 5 e e II- Systeme haben min- 
unter der Lupe: wichti rn Be rkiont 

Pentium 166 MMX 8 0 v ® unspielbar langsam 

ge Facts zu Hardware AMD K6/233 s 8 5 ® mit Einschränkungen 

R Pentium Il/233 s v v spielbar 
und Technik. Pentium Il/266 v v Ü) ® gutspielbar 





Tuning-Tips 
MAXIMAL-INSTALLATION: Das Spiel 


läuft am schnellsten, wenn Sie das Cu- 


stom-Setup aufrufen, dort 60 MByte 
Cache und sämtliche Optionen sowie 
die Movies ankreuzen (2512 MByte). 

CUSTOM-SETUP: Wenn Sie weniger 
Platz haben, installieren Sie im Cu- 


stom-Setup nur die wichtigsten Orte. 
Weil Sie anfangs im Süden unterwegs 
sind, sollten Sie Main Roads 1, 2 und 3, 
Beregost und Nashkel wählen (1123 
MByte, inklusive 120 MByte Cache und 
Recommended Files). Im fünften Kapi- 
tel geht es nach Baldur’s Gate. Dein- 


stallieren Sie dann das Spiel (die Save- 
games bleiben). Rufen Sie erneut das 
Setup auf und wählen Sie 120 MByte 
Cache, die Recommended Files und 
Baldur’s Gate. Das macht 1343 MByte. 
CACHE: Je weniger Dateien Sie kopie- 
ren, desto gröfger sollte der Cache sein. 





Technik-Facts 





GRAFIKSCHNITTSTELLE: Ausschließlich Software-Modus. 
Benötigt DirectX 6.0. Bioware plant einen Patch für 3D-Karten, 
mit dem die Effekte (vor allem Magie) aufpoliert werden. 
LANDSCHAFT: Die detaillierte Landschaft besteht nicht aus zu- 
sammengesetzen Kacheln, sondern wurde von Hand gemalt 
bzw. vorgerendert. Dadurch sieht jeder Schauplatz anders aus. 
Bäume werfen Schatten auf die Spielfiguren, Feuer flackert und 
erhellt die Umgebung; es gibt Wetter- und Tageszeitwechsel. 
Sie können die Steine auf dem Grund eines Brunnens oder 
Flusses erkennen, und sogar Wasserringe durch Regentropfen. 
70 der Regionen sind je 5120 mal 3840 Pixel groß3, die restlichen 
(circa 430) zeigen kleine Höhlen und Innenräume. 
FIGUREN: Aus Drahtgittermodellen heruntergerechnete Pixel- 
figuren in acht Perspektiven. Die Monster und Charaktere sind 
flüssig animiert, man sieht gewaltige Schwerthiebe, schlurfen- 


de Untote oder wild herumgestikulierende Zauberer. 
CUTSCENES: Nett gerendertes Intro-Video und insgesamt cir- 
ca zehn Minuten Zwischensequenzen bei Kapitelende oder 
beim erstmaligen Betreten eines neuen Schauplatzes. Aufer- 
dem wird die Story manchmal in automatisch ablaufenden Se- 
quenzen direkt in der Spielgrafik weitererzählt. 

SOUND: Zahlreiche Effekte und Musikstücke fügen sich zu ei- 
ner stimmungsvollen Soundkulisse zusammen. Die Hinter- 
grundmusik (teils epische Orchesterstücke, teils sanfte Har- 
fenklänge) pafst sich der Ortschaft oder der Situation an. Es gibt 
Umweltgeräusche wie abendliches Grillenzirpen, je nach Un- 
tergrund klingen Schritte anders. Waffenklirren und Zauberef- 
fekte während der Kämpfe. Gespräche laufen bis auf die Be- 
grüßung per Textausgabe ab. Nur die Hauptcharaktere unter- 
halten sich durchgehend per Sprachausgabe. 





Multiplayer-Facts 


HANDLUNG: Im Mehrspieler-Modus bestreiten Sie ge- 
meinsam exakt dieselben Abenteuer wie als Einzelspieler. Al- 


lerdings beginnen Sie schon mit mindestens zwei, maximal 
sechs Charakteren. Diese können Sie entweder zu Beginn ge- 
nerieren oder aus laufenden Solo-Spielen übernehmen. 

RECHTE: Jeder der bis zu sechs Mitspieler steuert eine oder 
mehrere Figuren. Wer den Server stellt, ist gleichzeitig Spiel- 
leiter und teilt seinen Mitstreitern bestimmte Rechte zu (wer 
darf Gespräche führen, wer Geld ausgeben, wer plant die Rei- 
seroute). Damit die Kämpfe nicht zu chaotisch werden, weil 
jede Sekunde jemand das Spiel unterbricht oder fortsetzt, 
sollten Sie die Pausen-Option nur einem Spieler geben. 


STEUERUNG: Innerhalb einer Region dürfen die Party-Mit- 
glieder unabhängig herumlaufen, kämpfen und verschiede- 
ne Häuser besuchen. Sobald allerdings ein Spieler einkauft 
oder ein Gespräch führt, müssen alle Mitspieler tatenlos dem 
Dialog folgen. Zwar gibt es eine Chat-Funktion, damit kann 
man die Aktionen aber kaum koordinieren. Auf Wunsch fol- 
gen Ihre Charaktere einer bestimmten Spielfigur. 

VERBINDUNG: Wenn ein Spieler aussteigt, werden seine 
Charaktere vom Computer übernommen. Neue Mitstreiter 
können jederzeit hinzustofsen. Als Verbindung akzeptiert das 
Programm TCP/IP über Netzwerk und Internet, IPX bzw. 
Modem und Nullmodem (dann nur 2 Spieler möglich). 
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Titelstory: Baldur’s Gate 


Interview mit Ray Muzyka 





Baldurs Macher 


Welche Philosophie steckt hinter Baldur’s Gate, wie schwierig war der 


Einbau der AD&D-Regeln? GameStar befragte den Boß von Bioware. 


icht Interplays Black Isle 

Studios sind die eigentli- 
chen Macher von Baldur’s Ga- 
te, sondern die kanadische Fir- 
ma Bioware. Ursprünglich 
war sie auf medizinische Soft- 
ware spezialisiert, bevor sie mit 





Dr. Ray Muzyka mutierte vom 
Hausarzt zum Spiele- Designer. 


der Shareware 3D Blasteroids 
und dem Mech-Actionspiel 
Shattered Steel auch in der 
Unterhaltungsbranche Fuß 
faßte. Christian Schmidt 
sprach mit Dr. Raymond 
Muzyka (30), Geschäftsfüh- 
rer von Bioware. 

GameStar: Sind die Leute auf- 
wendige Rollenspiele leid? 
Muzyka: Nein. Baldur’s Gate 
ist wohl mindestens so kom- 
plex wie jedes andere Rollen- 
spiel, das ich gespielt habe. Ich 
glaube, worauf die Leute keine 
Lust mehr haben, sind über- 
komplexe, schwer zu begrei- 
fende Systeme. Aber wenn du 
Komplexität mit einem intuitiv 
erlernbaren System verbinden 
kannst, ist das der beste Weg. 
GameStar: Warum ein Echt- 
zeit-Kampfsystem ? 


Muzyka: Wir wollten, daß der 
Spielverlauf so flüssig wie 
möglich wird. Es ist ja immer 
noch möglich, die Kimpfe zu 
unterbrechen; mit den Pause- 
Optionen kannst du sie fast 
rundenbasiert machen. 
GameStar: Welche Rollen- 
spiele haben Baldur’s Gate be- 
einflußt? 

Muzyka: Fast alle, die wir ken- 
nen. Die Aufteilung in Kapitel 
stammt aus Betrayal at Kron- 
dor. Du kannst jederzeit nach 
eigenem Gusto Unter-Quests 
erledigen. Aber erst, wenn du 
ein Schlüsselereignis hinter 
dich bringst, erreichst du das 
nächste Kapitel. Die Spieler 
sollen merken, daß sie dem 
Ende näherkommen. An Ulti- 
ma hat uns besonders der Ta- 
gesablauf der NPCs gefallen. 
Wir haben auch in Baldur’s 
Gate zu verschiedenen Tages- 
zeiten andere Monster und 
Stadtbewohner. Dann fällt mir 
noch Jagged Alliance ein: Die 
Art, wie Söldner interagieren, 
das war wirklich cool. Wir ha- 
ben versucht, Baldurs’ Gate 
fesselnder und realer zu ge- 
stalten, indem die Charaktere 
miteinander sprechen und 
interagieren. 

GameStar: Wieso dauerte die 
Entwicklung so lange? 
Muzyka: Es ist eines der größs- 
ten Rollenspiele der letzten 
Zeit. Die Dialoge bestehen aus 
rund 430.000 Wörtern, unse- 
re Künstler mußten 10.000 
bildschirmfüllende Grafiken 
zeichnen, plus rund 100.000 
Frames an Animationen für 
Monster und Charaktere. Der 


Programmcode umfaßt etwa 
500.000 Zeilen. Wir haben 
die Grafik dreimal komplett 
umgestaltet. 

GameStar: Sind einige ge- 
plante Features dem AD&D- 
System zum Opfer gefallen? 
Muzyka: Das Problem mit 
dem AD&D-System ist, daß es 
im Prinzip weniger aus Re- 
geln besteht, als vielmehr aus 
Ausnahmen von den Regeln. 
Wir haben versucht, möglichst 
alles einzubauen - oder es zu- 
mindest für den Spieler so 
aussehen zu lassen. Ein 
AD&D-Veteran würde kaum 
einen Unterschied zum Origi- 
nal bemerken. Natürlich gibt 
es Abweichungen, etwa bei 
den Zaubersprüchen, aber die 
werden im Handbuch erklärt. 
Die Jungs von TSR wollen 
jetzt sogar Papier-Rollenspiel- 
Abenteuer entwerfen, die auf 
unseren Charakteren basiert. 
Und es soll ein Buch mit dem 
Titel »Baldur’s Gate« geben, in 
dem einige unserer Figuren 
vorkommen. 

GameStar: Wie lange dauert 
es, Baldur’s Gate zu lösen? 
Muzyka: Ich selbst habe es 
zweimal durchgespielt: Beim 
ersten Mal habe ich nur das 
absolute Minimum gemacht 
und etwa 40 bis 50 Stunden 
gebraucht. Die Kimpfe waren 
aber ziemlich schwierig, weil 
man so nur wenig Erfah- 
rungspunkte sammelt. Im 
zweiten Anlauf habe ich ver- 
sucht, alles zu tun. Ich habe ei- 
nen vollen Monat gebraucht, 
bei sechs Stunden Spielzeit 
am Tag, also insgesamt 180 


GameStar Februar 99 


Stunden. Und dabei ist die 
Möglichkeit noch nicht einge- 
rechnet, Teile des Spiels unter- 
schiedlich zu lösen. Die durch- 
schnittliche Spielzeit dürfte bei 
100 Stunden liegen. 
GameStar: Ultima 9 setzt auf 
3D, hat aber keine Party - ist 
das die Zukunft des Genres? 
Muzyka: Ich kann mir kein 
Party-orientiertes Rollenspiel 
in 3D vorstellen. In isometri- 
scher Sicht, klar, aber nicht aus 
der Ich-Perspektive. Spiele wie 
Ultima Underworld oder 
System Shock haben jedoch 
gezeigt, daß Solo-3D-Rollen- 
spiele möglich sind. 





Das Interface von Baldur's Gate wurde typi- 
scher Echtzeit- Strategie abgeschaut. 


GameStar: Ihr plant schon ein 
Addon zu Baldur’s Gate. 

Muzyka: Ja, »Tales of the 
Sword Coast«, es wird irgend- 
wann 1999 rauskommen. Es 
wird den Spielern erlauben, 
neue Monster zu bekämpfen, 
neue Zauber zu benutzen. Die 
Spielwelt wird um etwa acht 
große Regionen erweitert. Die 
Helden steigen noch ein paar 
Stufen auf, bis Baldur’s Gate 2 
Anfang 2000 kommt. Im Ad- 
don wird es gleich zwei Haupt- 
aufgaben geben. 





Titelstory: Baldur’s Gate 





Die Charakterklassen von Baldur’s Gate 


Heldenhaft 7 


Die Helden Ihrer Baldur’s-Gate-Party gehören einem 


von acht AD&D-Charaktertypen oder Mischklassen an, 


die geschickt auf den PC umgesetzt wurden. 


/Ylagier 


D: Meister der arkanen 
Kräfte ist einer der mäch- 
tigsten Charaktere in Baldur’s 
Gate. Im Nahkampf werden 
Sie mit dem Magier allerdings 
keine Freude haben: Er darf 
nur einen Bruchteil der im 
Spiel existierenden Waffen be- 


—n 





Kampfbereite Waffen: oe 


Mögl. Waffen: Alle 

Mögl. Rüstungen: Alle 

Zauberfähigkeiten: Klerikale Magie 

Spezialfähigkeiten Untote bannen, 
Hände auflegen 

Basiserfahrung: 2.250 


nutzen. Magier können keine 
gewöhnlichen Rüstungen tra- 
gen, kleiden sich dafür aber 
als einziger Heldentyp in 
magische Roben; die schüt- 
zen meist vor besonderen 
Attacken wie Kälte oder Gift. 
Seine körperliche Schwäche 
macht der Magier durch die 
Macht seiner Zaubersprüche 
wett. Zauberer können sich 
bei der Charakter-Erschaffung 


Paladın 


ie rechtschaffenen Pala- 

dine sind extrem charis- 
matische Charaktere, und eig- 
nen sich deshalb hervorra- 
gend als Anführer. Unter ihrer 
Leitung verbessert sich die 
Moral der ganzen Gruppe. 
Dank seiner heiligen Aura 
kann der Paladin einmal pro 
Tag und Stufe einige Lebens- 
punkte durch Handauflegen 
heilen. Außerdem besitzt er 
die Fähigkeit, 


Kampf zu vertreiben oder zu 


Untote im 


zerstören. Er kann bis zu drei 
Waffenfertigkeits-Stufen er- 
langen. Die Gesinnung der 
Paladine ist von vornherein 
gesetzestreu und gut; wenn 
der Ruf Ihrer Gruppe unter 
6 sinkt, fällt der Paladin für 
immer auf den Status eines 
Kriegers zurück. 


auf eine von acht Spruch- 
Kategorien spezialisieren. Ih- 
nen stehen dann mehr und 
stärkere Zauber aus diesem 
Fach zur Verfügung, dafür 
bleiben Ihnen die Sprüche der 
Gegenrichtung weitgehend 
verwehrt. Bannwirker beherr- 
schen so zum Beispiel mäch- 
tige Schutzzauber, sind aber 
offensiv eher schwach auf der 
magischen Brust. 





Kampfbereite Waffen: 1 


Mögl. Waffen: Hieb- ‚Stichwaffen 
Schleudern 
Mögl. Rüstungen: Alle 
Zauberfähigkeiten: Klerikale Magie 
Spezialfähigkeiten. Untote bannen 
Basiserfahrung: 1.500 
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AN 


Kampfbereite Waffen: 1 


Mögl. Waffen: Dolch, Stab, 
Wurfwaffen 

Mögl. Rüstungen: Magische Roben 

Zauberfähigkeiten: Arkane Magie 


Keine 
2.500 


Spezialfahigkeiten: 





Basiserfahrung: 


Kleriker 


D ie gottverbundenen Prie- 


ster sind prädestiniert für 
die Aufgabe des Beschützers 
und Heilers. Durch Ausruhen 
heilen Ihre Gefährten nur lang- 
sam, und magische Tränke 
sind teuer. Der Kleriker päp- 
pelt die Party nach oder in 
Kämpfen schnell und günstig 
wieder auf. Die heiligen Strei- 
ter sind akzeptable Kämpfer, 
da sie im Gegensatz zu Ma- 
giern keinen Rüstungs-Be- 
schränkungen unterliegen. 
Während Priester üblicher- 
weise eher den Mächten des 
Guten zugeneigt sind, gibt es 
auch unter ihnen Schwarzma- 
gier. Kleriker sind mächtige 
Streiter gegen alle Arten von 
Untoten; »böse« Priester kön- 
nen Untote sogar zum Kampf 
auf ihrer Seite zwingen. 






-\ m 


Kampfbereite Waffen: l 
Mögl. Waffen: Alle 
Mögl. Rüstungen. Rüstungen, die 


E 


leichter als ein 

Kettenhemd sind 
Zauberfähigkeiten: Arkane Magie 
Spezialfahigkeiten: Diebstahl, 

Bardenlied 
Basiserfahrung: 1.250 





Druide 


D: Druiden vertreten die 
ultimative Balance. Als 
Beschützer des natürlichen 
Gleichgewichts sind sie so- 
wohl im Kampf als auch in der 
Magie gleichermaßen gut be- 
wandert. Erfahrene Druiden 
(ab Stufe 7) verfügen zudem 
über die Fähigkeit des Gestalt- 
wandelns. Einmal am Tag dür- 
fen sie das Äußere eines Wolfs, 
Braun- oder Schwarzbären an- 
nehmen, die entweder schnel- 
ler sind, stärker zuschlagen 
oder mehr aushalten als der 
Druide in menschlicher Form. 


Died 


Kampfbereite Waffen: 2 

Mögl. Waffen: Kurzschwerter, 
Schuß- , Hieb- 
und Wurfwaffen 
Leder, beschla- 
genes Leder 
Keine 
Verstecken, Fal- 
len entschärfen, 
Diebstahl, 
Schlösser 
knacken 

1.250 


Mögl. Rüstungen: 


Zauberfähigkeiten: 
Spezialfahigkeiten: 


Basiserfahrung: 





Dausde WAND 
Barde Krieger 


ie redegewandten Barden 

haben in Gesprächen mit 
NPCs oft Auswahlmöglichkei- 
ten, die anderen Charakteren 
verschlossen bleiben. Jeder 
Barde verfügt von Natur aus 
über einen hohen »Lore«- 
Wert; statt magische Gegen- 
stände teuer identifizieren zu 
lassen, erkennt er deshalb 
deren Eigenschaften oft selbst. 
Im Kampf feuert er die Party 


durch ein Bardenlied an, das 
die Moral und das Glück der 
Gruppe erhöht. 





’ 


Kampfbereite Waffen: 1 


Mögl. Waffen: Hieb- ‚ Wurfwaffen 
Dolch, Speer 
Mögl. Rüstungen: Lederrüstung, 
Holzschilde 
Zauberfähigkeiten: Klerikale Magie 
Spezialfähigkeiten. Gestaltwandeln 
Basiserfahrung: 1.250 


D: Dieb kann als einzi- 
ger Charakter Fallen ent- 
decken und entschärfen. Auf- 
gespürte Fallen werden in der 
Umgebung rot hervorgeho- 
ben. Der Dieb darf sich für 
kurze Zeit beinahe unsichtbar 
machen und sich unbemerkt 
an Feinden vorbeidrücken. We- 
der Händler noch Passanten 
sind vor seinen langen Fingern 
sicher. Außerdem öffnet der 
Dieb verschlossene Türen und 
Schatztruhen. Gesetzestreue 
Gesinnungen sind Dieben 
nicht erlaubt. 


Titelstory: Baldur’s Gate 


er Krieger kann nicht zau- 

bern und hat keine Spezi- 
alfähigkeiten, aber er besitzt 
eine eiserne Konstitution und 
ist ein Virtuose im Umgang 
mit jeder beliebigen Waffe. 
Alle Charaktere können ein 
oder zwei Spezialisierungs- 
punkte auf einzelne Waffen- 
gattungen verteilen; Krieger 
können diesen Waffenbonus 
mit der Zeit auf bis zu fünf 
Punkte steigern. Dadurch er- 
höhen sich die Treffsicherheit 
und der Schaden enorm. Zwei 
gute Kämpfer bilden das 
Rückgrat jeder erfolgreichen 
Party; sie sollten immer an vor- 
derster Front plaziert werden 
und im Kampf die schwäche- 
ren Charaktere decken. 











Kampfbereite Waffen: 4 
Mögl. Waffen: Alle 
Mögl. Rüstungen: Alle 
Zauberfähigkeiten: Keine 
Spezialfähigkeiten: Keine 
Basiserfahrung: 2.000 






Waldicdufer 


aldläufer sind Natur- 





burschen und ge- 
wandte Kämpfer. Sie glauben 
an die Macht des Guten und 
verlieren ihre Fähigkeiten, 
wenn der Gruppenruf unter 5 
sinkt. Jeder Waldläufer spezia- 
lisiert sich in seiner Jugend auf 
eine von zehn Feindklassen, 


welche er besonders erbittert 
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bekämpft; dann erhält er bei- 
spielsweise gegen Spinnen 
vier zusätzliche Angriffswürfe. 
Waldläufer können einfache 


Sprüche zaubern. 





Kampfbereite Waffen: 3 
Mögl. Waffen: Alle 
Mögl. Rüstungen: Alle 


Zauberfähigkeiten: Klerikale Magie 

Spezialfahigkeiten: Todfeind, 
Verstecken 

Basiserfahrung: 2.250 












Test Das GameStar-Team 








Das Team 





Gunnar lott Charles Glimm Michael Galuschka 
oo. Adventures, Strategie- Online, Rollenspiele, Sport- & Rennspiele, Acti- 
Da ist sie wieder: Die Frage. Diesmal von spiele, Budgetspiele Actionspiele, Budget on-Adventures, Hardware 


Benjamin Sopp (16) aus Bornich. 


»Welche Fähigkeiten aus Computerspielen 


hättet Ihr auch gern im Alltagsleben?« 


Leider verfügen auch Spiele-Helden nicht 


über die wirklich wichtigen Tricks wie 


»Sofortiger Lottogewinn« oder 


»Spontanes Heft-fertig-haben« ... 


»Wie jeder weiß, der die 25 
überschritten hat: Das Leben 
ist wesentlich zu kurz. Schön 
wär’s daher, wenn man wie in 
Baldur’s Gate einen »Hast«- 
Zauber hätte. Schon könnte 
ich in der gleichen Zeit dop- 
pelt so viele Artikel schrei- 
ben, Bücher lesen oder Spiele 
zocken-obwohl, für letzteres 
bräuchte wahrscheinlich 
auch mein alter P 133 einen 
»Hast«-Spruch...« 








Jörg Spormann 


CD-Redaktion 


»Die Magie der klassischen 
Fantasy-Rollenspiele hat es 
mir schon immer angetan. An- 
gesichts der unzähligen Mög- 
lichkeiten, die das Zaubern 
bietet, wäre mein Schreibtisch 
mit einer Handbewegung auf- 
geräumt. Für die Zusammen- 
stellung toller CDs über Nacht 
reicht dann ein kleiner Zauber- 
spruch, und für den Rest der 
Alltagsprobleme braue ich mir 
einen passenden Trank.« 


72 


Jörg Langer 


Strategie- & Rollenspiele, 
Actionspiele, Adventures 


»Die Undo-Funktion hat mich 
schon immer fasziniert: Einfach 
mal etwas ausprobieren, und bei 
Nichtgefallen bequem rückgän- 
gig machen. Wenn das im echten 
Leben auch möglich wäre! Nicht 
länger Spiele testen, sondern 
zum Beispiel Filialleiter bei‘ner 
Bank werden. Oder Dozent für 


Linguistik. Oder Lehrer. Ähem, bei 
näherer Betrachtung brauche ich 


doch keine Undo-Funktion...« 


Christian Schmidt 


Budgetspiele, Jump- 
and-runs, Adventures 


»Kennt noch jemand Super- 
hero League of Hoboken? Die 
Fähigkeiten der irren Super- 
männer reichten von »Stadt- 
pläne falten« bis »Scharfes Es- 
sen verdrücken«. Ich würde un- 
liebsame Widersacher am lieb- 
sten mit »Cholesterinspiegel 
heben« lahmlegen. Aber halt, 
ich fürchte, diese Fähigkeit 
besitzt schon jemand: Der 
Koch der Verlagskantine...« 


GameStar Februar 99 





»Wenn ich denke, wieviel Zeit 
und Nerven man sparen würde, 
wenn sich der »Recalk-Spruch 
aus Ultima auch im richtigen 
Leben einsetzen ließe. Ich 
könnte eine Stunde länger 
schlafen und wäre dennoch als 
erster im Büro. Keine verstopf- 
ten Züge mehr, keine zu eng ge- 
ratenen Flugzeugsitze. Einfach 
im Urlaub ‘ne Rune markieren, 
schon liegen die feinsten Win- 
kel der Welt direkt vor der Tür.« 


Mick Schnelle 


Simulationen, Strategie- 
spiele, Wirtschaftssims 


»Am liebsten wäre mir eine 
Hardware-Eigenschaft: Mit 
Texturenfiltering würde ich 
aus der Nähe zwar etwas un- 
scharf wirken. Aus größerer 
Entfernung täte mir die Glät- 
tung der Altersfältchen mei- 
ner Gesichtstexturen aber si- 
cherlich gut. Ach, ja, und: Et- 
was (3D-) Beschleunigung 
könnte ich auch gebrauchen.« 





Martin Deppe 


Adventures, Strategiespiele, 
Actionspiele, Simulationen 


»Ganz klar: die Save-Funktion. 
Wäre es nicht wunderbar, mit- 
ten am Arbeitstag abzuspei- 
chern und ein erfrischendes 
Nickerchen zu machen? Und 
wenn ich ausgeschlafen habe, 
kann ich den »Spielstand« wie- 
der laden und weitertesten, 
ohne daß jemand was gemerkt 
hat. Das wäre auch ideal zum 
Verlängern der viel zu kurzen 
freien Wochenenden.« 


»Mir kämen zwei beneidens- 
werte Kunststückchen des 
guten alten Duke ganz gele- 
gen: Per Knopfdruck mit Geld 
um mich werfen zu können-— 
hm, damit würde ich sämtliche 
Ferrarihändler Bayerns glück- 
lich machen. Daß ich solange 
nicht in der Redaktion weile, 
fiele gar nicht weiter auf. Ein 
täuschend echter Holo-Ga- 
luschka würde mich in allen son- 
stigen Belangen vertreten.« 





Rüdiger Steidle 


Simulationen, Sport- 
spiele, Strategiespiele 


»Natürlich den Teleporter, 
mit dem sich schon die knud- 
deligen Worms erfolgreich 
durch die Landschaft bea- 
men. Man stelle sich vor: Kei- 
ne überfüllten ICEs mehr, 
keine Lufthansa-Flüge Marke 
Holzklasse, keine Staus. Ein- 
fach aufs Knöpfchen 
drücken, und man ist am Ziel. 
Beam me up, Scotty.« 





Peter Steinlechner 


Actionspiele, Weltraum- 
spiele, Jump-and-runs 


»Ich würde gerne wie Kyle Ka- 
tarn in Jedi Knight den Macht- 
Spruch »Überirdisches Sehen« 
beherrschen. Damit würde ich 
nie wieder in der Münchner U- 
Bahn einem Kontrolleur in die 
Finger laufen, mit einem Blick 
die kürzeste Schlange im Su- 
permarkt erkennen oder würde 
vor allen anderen bemerken, 
daß unsichtbare Ekel-Aliens auf 
der Erde gelandet sind.« 


Die GameStar-Wertung 


Das Testsystem 


Im Wertungskasten fassen wir alle Fakten zu einem Spiel kompakt zusammen. Falls auf Ihrer 3D-Karte 





kein Voodoo- (3Dfx), Power-VR- oder Rendition-Chip arbeitet, dann gilt für Sie die Direct-3D-Angabe. 


Raumschiff GameStar 17 


Genre:  Echtzeit- Strategiespiel Hersteller: IDG Entertainment 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: Windows 9 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) Anleitung: Deutsch 














Preis: ca.90 Mark Festplatte: 2 bis 60 MByte 

Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk), bis 16 (Internet) 

3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power \/R © Rendition 

Minimum Sjelsierige Optimum 
486/100 Pentium 90 Pentium 133 
8 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 

Direct 3D 3D- Karte 3Dfx- Grafikkarte 

Grafik Ausreichend 

Sound 

Bedienung Sehr gut 

Spieltiefe Befriedigend 





Multiplayer Mangelhaft 





% 5 
s 


Fazit: Die beste Weltraumsaga aller Zeiten. 


Die Einzelwertungen 


Grafik: Wie flüssig sind die Animationen, wie schön ist die Grafik, 
wie sauber das Scrolling, wie gut die 3D-Engine? Auch Zwischen- 
sequenzen und Videos lassen wir (leicht) in diese Note einfließen. 


Sound: Ist die Sprachausgabe verständlich, lassen mächtige 
Explosionen Ihre Lautsprecher kräftig krachen? Paßt die Musik- 
begleitung zum Spiel, nervt sie vielleicht nach einigen Stunden? 


Bedienung: Je besser und einstiegsfreundlicher das Interface, 
je mehr Komfort (wie Speichern oder Undo-Funktion) geboten 
wird, desto höher fällt die Bedienungs-Wertung aus. 


Spieltiefe: Hiermit bewerten wir hohe Komplexität, abwechs- 
lungsreiche Levels, zahlreiche Spielvarianten oder knackige Rät- 
sel. Die Spieltiefe ist ein guter Indikator für Langzeitmotivation. 


Multiplayer: Ist der Mehrspieler-Modus nur eine lieblose 
Dreingabe, oder steckt Überlegung dahinter? Gibt es spezielle 
Optionen, extra angepaßte Levels oder Kampfberichte? 





gg) GameStar 


Auszeichnung für 
Ausnahmespiele. 


GameStar 


»für besondere Spieltiefe« 


Mit dem GamesStar-Prädikat 
belohnen wir besondere Oualitäten wie zum Beispiel 
außerordentlichen Spielwitz, innovative Spielideen, 
packende Atmosphäre, umwerfende Grafik oder ex- 
zellente Multiplayer-Funktionen. Der GameStar ist eine 
zusätzliche Auszeichnung und nicht an eine be- 
stimmte Prozentwertung gekoppelt. 


Allgemeine Daten 


Im oberen Teil des Wertungs- 
kastens finden Sie Daten wie 
Genre, Hersteller und Preis. 


3D-Karten 


Bei 3D-Karten sagen wir Ihnen, 
welche 3D-Chips speziell unter- 
stützt werden. Die drei wichtig- 
sten sind einzeln aufgeführt. 
Direct 3D betrifft zusätzlich 3D- 
Karten mit allen anderen Chips. 
Wird eine 3Dfx-Karte nur per 
Direct 3D angesprochen, bleibt 
der 3Dfx-Kreis grau-trotzdem 
läuft das Spiel in 3D. 


Hardware-Angaben 


Hier lesen Sie, ab welchem 
Minimum (roter Kasten) ein 
Spiel läuft-optimal nutzen läßt es 
sich damit meist nicht. Standard 
(gelb) heißt: Hiermit macht das 
Programm Spaß, wenn auch mit 
kleineren Einschränkungen, etwa 
bei der Auflösung. Optimum 
(grün) ist die Idealausstattung. 


Die Spielegenres 


Jede Spiele-Kategorie wird von 
einem Experten betreut und hat 
ihre eigene Top-25-Liste. 
Action: Actionspiele, 3D-Baller- 
spiele, Geschicklichkeitsspiele, 
Jump-and-runs. 


Strategie: Echtzeit-, Strategie-, 
Taktik-, Aufbau-, Denkspiele, 
Wirtschaftssimulationen. 
Sport: Sportspiele, Rennspiele, 
Managerspiele, Flipper. 
Simulationen: Simulationen, 
Weltraumspiele, Mech-Spiele. 


Adventures: Action-Adventures, 
Rollenspiele, Adventures. 
Budget: Compilations, Budget- 
Neuveröffentlichungen. 
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Die Spielspaß-\Wertung 


90% und mehr 


Nur absolute Ausnahmeprogramme bekom- 
men von uns diese Wertung. Solche seltenen 
Topspiele setzen die Meßlatte für ihr jeweili- 
ges Genre ein Stück nach oben und sind ein 
Muß für ambitionierte Computerspieler. 


80% bis 89% 


Eine Wertung von 80 Prozent oder mehr 
kennzeichnet sehr gute Spiele, die ein Genre 
nahezu perfekt auszreizen. Auch Genre- 
Fremde können hier zugreifen, denn Auf- 
machung, Zugänglichkeit und Spielspaß 
genügen höchsten Ansprüchen. 


170% bis 79% 


Im 70er-Bereich tummeln sich gute Spiele, 
die allerdings keine Genialitätspreise gewin- 
nen. Hier finden Sie Neuauflagen bekannter 
Ideen oder Programme, die für Genre- 
Freunde zwar sehr ansprechend sind, 
themenfremde Spieler aber eher kalt lassen. 


60% bis 69% 


60er-Spiele sind überdurchschnittliche Pro- 
gramme, die für Freunde des jeweiligen Gen- 
res immer noch interessant sind. Trotz der 
soliden Machart verhindern einige Unge- 
reimtheiten unbeschwerten Spielspaß. 


50% bis 59% 


Bei 50ern handelt es sich um Durchschnitts- 
kost, deren positive und negative Aspekte 
sich die Waage halten. Fazit: mittelmäßig. 


30% bis 49% 


Diese Spiele haben starke Schwächen und 
sind nur für überzeugte Sammler oder als 
Teil einer Budget-Compilation zu empfehlen. 


10% bis 29% 


Hiermit warnen wir vor Finger-weg-Spielen: 
Selbst als Budget-Ware sollten Sie für diese 
öden Rohrkrepierer kein Geld ausgeben. 


unter 10% 


Mit einer Wertung unter 10 Prozent gehört 
ein Programm definitiv und unwiderruflich 
zu den miesesten Spielen der PC-Geschichte. 





Anzeige 





Peter Steinlechner 





Sind da höhere Mächte im Spiel? Cyber-Rothaut Turok zieht 
in diesem GameStar zum zweiten Mal ins heiße Gefecht, die 
Uprising-Panzer rollen in die zweite große Schlacht um die 
Rettung der menschlichen Zivilisation, und mein persönli- 
cher Hit des Monats heißt 220. Das ist die Versionsnummer 
des letzten Unreal-Patches (auf unserer CD), und der bringt 
den eh schon guten Multiplayer-Modus inklusive der Botmat- 
ches vollends auf Trab. Dank neuer Waffen-Sounds und Tur- 





bomodus haben damit auch Solisten jede Menge Spaß. 
Aufgeschlossenen Actionspielern empfehle ich außerdem einen Blick ins Action-Adventure- 
Lager: Das phantastische Dark Project hat mit traditioneller 3D-Actionkost zwar außer 
der Ich-Perspektive nur wenig gemein. Trotzdem warte ich schon darauf, welcher kommen- 
de Ego-Shooter daraus zuerst einige diebische »Anregungen« übernehmen wird. 


Action-Charts 


Platz Spiel etid- Testin Wertung 
IR 1 IndiziertesSpiel'_ __3D-Action 12/98 92%... 
ee 3D-Action CE 9%. 
Becken 3D-Action 12/97 90% 
DR 4 ndiziertesSpiel'_ _3D-Action "99... 8>%.. 
e 5 Heretic2 Actionspiel ____1/99 84% 
es ee 3DaAction ____5/98_____84%___ 
„7 QGex3D:EntertheGecko Jump-and-run 7/98... 83% 
m DE __:3D-Action WW „Bir 
a3 9..2h080 .............. 3D-Adion 12/98 83%. 
10  Uprising2 Actionspiel NEU) 82% 

2 11 Dethkarz _......_Action-Rennspiel 12/98 82% 
„12 _SubCultue Actionspiel ee : 82% 
biz 13 NuclearStrike Actionspiel 1/98 82%. 
Ka 14 VirtuaFighter2 Prügelspiel 197... 81%. 
R 15 Turok? ........  3DAdion WB 80%. 
R 16 __Pandemonium2 _Jump-and-run 3/98 80%. 
Du mem _. Actionspiel 5/98 80% 
® 18 TheReap Actionspiel 98 80% 
IE 19 __DiebytheSword Actionspiel 5/98 79%. 
20 \WNargasm Actionspiel 1/99 79% 

bs 21 _Overboad Actionspiel 12/97 79%. 
be 22 _ShadowsoftheEmpire Actionspiel __11/97.79% 
[iM 23 __Missingin Action Actionspiel 9/98 7% 
IR 24 LastBronx . Prügelspil 3/98 77%... 
25 Micro Machines V3 Actionspiel 6/98 76% 


Die 25 besten Action- , 3D- , Prügelspiele und | ump- and- runs. 
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Tests 


IUOR2 esse 76 
Turok 2 - 
Technik-Check.......... 78 
Uprising2 ........... 80 
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Rogue Squadron ..... 82 
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Subversion............ 85 
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Action 


Der mit dem Alien tanzt 


Turok 2 





Seeds of Evil 


Die kriegerische Rothaut legt sich zum zweiten 





Mal mit einem glänzend animierten Bestiarium an. 


ie 3D-Welt ist fest in 

Händen einer Clique 
von Quake 2- und Unreal- 
Grafikprogrammierern. Die 
ganze 3D-Welt? Nein, eine 
kleine Gruppe unerschrocke- 
ner Entwickler leistet tapfer 


der fleißigen Arbeiter von 
Acclaim heißt Turok 2: 
Seeds of Evil und setzt den 
vor rund einem Jahr veröf- 
fentlichten ersten Teil fort. 
Damals hatte die Hauptfigur 
Turok eine brandgefährliche 
Wunderwaffe in einem Vul- 


Saat des Bösen 


Statt der Dinosaurier aus Tu- 
rok 1 verkloppen Sie diesmal 
außerirdische Monstrositä- 
ten; lediglich zwei Echsen 
konnten sich hinüber in 
Seeds of Evil retten. Dafür 


30 Gegnertypen gemein sind 
nahezu perfekte Bewegun- 


gen. Die Biester bestehen aus 
deutlich mehr Polygonen als 
sämtliche 3D-Konkurrenten 
und sind liebevoller animiert 
— schöner als in Turok 2 


schlägt sonst kein Alien zu. 


Widerstand. Das Ergebnis 
kan entsorgt. Leider ist da-_ schwingen jetzt Scha- 


durch in einer fernen Di- ren von glutäugigen 7 





Peter Steinlechner 





mensions-Gefängniszelle der Riesenaffen schwere | 





Bomb ast- garstige Primagen aufge- Schwerter, hünenhaf- 
A “ o wacht. Er sinnt auf Rache te Aliens schießen aus 
€ on ın und auf die Weltherrschaft. allen Kanonenrohren, 
Reinkultur Schuldbewußt stürzt sich und außerirdische — v u 
Wer in 3D-Actionspie- Turok mit frischem Kriegs- Käfer flitzen per Rake- Kurze Zwischensequenzen lockern die Stimmung auf 


tenantrieb durch die 
lasergeschwängerten Lüfte ih- 
res Raumschiffs. Den rund 


len vor allemaumwen: gerät erneut ins Getümmael, 


dig animierte Kampf- 
geräte und Gegner sucht, für den ist Turok 
2 das Eldorado schlechthin. So herrlich 
echt wackeln Aliens sonst nicht vor meine 
Kanone, die makaberen letzten Zuckungen 
von frisch erlegten Monstern sorgen auch 
beim x-ten Mal noch für ein fieses Grinsen. 
Einen lobenden Klaps auf die Schulter 
haben sich die Waffendesigner verdient. 
Das Kriegsarsenal bietet aufwendigere 
Explosionen als so manche Silvesternacht, 
ist aber trotz des großen Angebots an 
Knarren fein aufeinander abgestimmt. 


Fade Wandtexturen 


Ansonsten wirkt Seeds of Evil im Vergleich 
zur aktuellen 3D-Konkurrenz sowohl spiele- 
risch wie technisch leicht angestaubt. 
Besonders die langweiligen Wandtexuren 
können ihre Herkunft vom gleichzeitig 
erscheinenden N64-Modul nicht verleugnen 
und sorgen wie beim Vorgänger dafür, daß 
in den riesigen Levels markante Wegpunkte 
zur Orientierung fehlen. Bei Turok 2 stehen 
weniger die Story oder eine glaubwürdige 
Welt im Mittelpunkt, sondern Action pur — 
wer darauf steht, wird glücklich. 


In Sachen künstliche Intel- 
ligenz hinterlassen die bösen 


um dem Bösewicht den Gar- 
aus zu machen. 





Mit dem schwer gepanzerten Riesenaffen (Typus »dumm, aber stark«) hat Turok seine Probleme. 
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Im außerirdischen Insektenbau wuseln hochgerüstete Gegnerscharen. 


Biester gemischte Gefühle. 
Angeschossene Gegner neh- 
men Reifsaus oder verstecken 
sich in dunklen Ecken. Gele- 
gentlich flüchten sogar gröfßge- 
re Biester vor einem Turok 
mit gezückter Riesenknarre. 
Dafür erweisen die Monster 
sich als wenig hartnäckige 
Verfolger, sondern verlieren 
ab einem Mindestabstand je- 
des Interesse — obwohl Sie 
noch in Sichtweite sind. 


Neue Riesenwelten 


In Turoks zweitem PC-Aben- 
teuer ziehen Sie durch fünf 
übergroß geratene Levels. So 
gehören in der Hafenstadt 
Adia verfallene Bauten und 
eingestürzte Säulen zum 
Straßenbild. 
Sumpflandschaften hüpfen 
Sie durch alte Siedlungen und 
wehrhafte Verteidigungstür- 


In düsteren 


me. Ein riesiges Raumschiff 
wartet mit mächtigen Selbst- 
schußsanlagen und Außerirdi- 
schen vor bunten Terminals 
auf. Wenn Sie das alles bewäl- 
tigt haben, lauern schließlich 





Als Aufgabe zwischendurch sollen Sie den 
großen Seelenspiegel zerstören. 


noch fünf heftig kämpfende 
Obermotze, darunter eine fie- 
se Alien-Königin oder ein von 
der Hallendecke gemein her- 
abblinzelndes Auge. 

Sie arbeiten sich zwar auf 
überwiegend linearem Kriegs- 
pfad durch die Welten, müs- 
sen aber auch Umwege in 
Kauf nehmen - sei es auf der 
Suche nach Extras, oder weil 
nicht immer klar ist, welches 
der richtige Weg ist. Eher ne- 
benbei erledigen Sie einige 
Zusatzaufgaben. Beispiels- 
weise befreien Sie gefangene 
Kinder aus versteckten Käfi- 
gen oder jagen große Muniti- 
onsdepots in die Luft. 


Atomare 
Kampfkeule 


Sein altes Kriegbeil hat Rot- 
haut Turok längst gegen mo- 
derneres Kampfgerät ge- 
tauscht. Er marschiert dem 
Feindesheer wacker mit bis 
zu 17 Waffen entgegen. Ne- 
ben bunt feuernden Laser- 
wummen und Energiege- 
wehren benutzt er aufwendi- 
gere Geräte wie dreistufige, 
zielsuchende Raketen, die so- 
gar schwere Gegner schein- 
bar mühelos emporschleu- 
dern, bevor sie krachend de- 
tonieren. Mit einem kalten 
Strahlenstoß schockgefrieren 
Sie Ihre Gegner, oder nuken 
sie wie im Vorgänger per ful- 
minanten Atomschlag in die 
ewigen Jagdgründe. 








Bei Einsätzen unter Wasser 
wechselt das Programm auto- 
matisch zu passender Be- 
waffnung. Abgesehen von ei- 
ner Harpune hilft dort ein 
Torpedowerfer, der gleich- 
zeitig als Handheld-U-Boot 
dient und Sie besonders flott 
durchs feuchte Naß schleppt. 


Indianer im Internet 


Die Grafikengine des Vor- 
gängers wurde leicht aufge- 
päppelt und bietet jetzt noch 
buntere Lichteffekte sowie 


Action 


nur härterem 


dem giftgrün 
strahlenden 


reflektierende Wasserober- 
flächen. Am starken Fogging, 
das auch Gebäude in Ihrer 
Nähe in prozessorschonen- 
den Nebel oder in Dunkelheit 
hüllt, hat sich allerdings nur 
wenig geändert. Dafür kennt 
das Programm jetzt einen 
ausgewachsenen Multiplay- 
er-Modus per Internet oder 
LAN. 13 Mehrspieler-Arenen 
liefert Acclaim gleich mit, als 
Besonderheit können Sie je- 
de mit einem von neun Tex- 
turensets bekleben. 


Turok 2: Seeds of Evil 





Genre:  3D- Action 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Preis: ca. 100 Mark 


Spieler: 


System: 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Festplatte: ca. 180 MByte 


Einer, bis 16 (Netzwerk, Internet) 


Hersteller: Acclaim 


Windows 95 


3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O PowerVR O Rendition 
sjrlalersige 


IN Tallaalölan 





Optimum 






















Pentium 166 ‚Pentium 11/233 Pentium 11/300 
32 MByte RAM, öfachCD 32 MByte RAM, Iöfach CD 64 MByte RAM, 32fach CD 
3D- Karte 3D- Karte 3D- Karte 
Grafik | | | Gut 
Sound | | MEER Gut 
Bedienung see | Gut 
Spieltiefe © Befriedigend 
| | | 
Multiplayer Befriedigend 
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Kampfgerät wie 


Plasma- Gewehr. 





Der dickbauchige 
Obermotz weicht 


Kurzfristig darf 
Turok auf dem 


SS Rücken eines 


Dinos die pani- 
schen Aliens 
jagen. 











Action 





Legende 


nicht möglich 


flüssig, aber 
quasi unspielbar, 
da Bildausschnitt 
nur Teil des 
Monitors füllt 


unspielbar 
langsam 


mit Einschrän- 
kungen spielbar 


gut spielbar 


nur im SLI- 
Modus möglich 





Die wichtigsten Fakten zu Hard- 


ware und Technik im Überblick. 


as 3D-Actionspiel Turok 

2 bewegt sich in Sachen 
Hardware-Anforderungen im 
oberen Bereich. Wer in höhe- 
ren Auflösungen spielen 
möchte, kommt um einen 
flotten AMD K6-2 oder Penti- 
um II kaum herum. Einen 
Software-Modus bietet das 
Programm nicht. Eine 3D- 
Karte ist Pflicht, aber immer- 


hin unterstützt das Spiel Di- 
rect-3D und damit alle gängi- 
gen Beschleuniger-Chips. 
Die nebenstehende Szene 
aus Turok 2 haben wir in vier 
verschiedenen Auflösungen 
geknipst. Links oben sehen 
Sie die niedrigste Auflösung 
für schwächere Rechner, 
rechts unten eine für High- 


end-Systeme. 


Die Performance-Tabelle 
Rage Pro 


Voodoo 
P166 MMX, AMD K6/200 

320x240 

512x384 

640x480 

P233 MMX, AMD K6/300 

320x240 

640x480 

800x600 

PlI 233, Celeron 300, AMD K6-2/300 
512x384 

640x480 

800x600 

PIIl 400 

800x600 

1024x768 


Tdılvıldgılar; 





Turok 2: Ausschnitt (1) zeigt die niedrigste Auflösung 320x240, 
(2) zeigt 512x385, (3) 640x480 und (4) schließlich 1024x768, 





PowerVR Rival28 Mat.G200  Banshee Voodoo 2 Riva INT 


GRAFIKSCHNITTSTELLE: Turok 2 unterstützt 3D-Karten per Di- 
rect 3D, Voodoo-Chips laufen wahlweise über Glide. Das Pro- 
gramm hat keinen Software-Modus. 

LANDSCHAFT: Sie kämpfen sowohl auf offenen und sehr 
großen Flächen, als auch in riesigen Hallen oder engen Gän- 
gen. Die Umgebung ist vollständig dreidimensional. 
FIGUREN: Die Polygon-Gegner sind äußerst detailliert und na- 
hezu perfekt animiert. Einzelne Körperteile werden getrennt 
verwaltet, was aber nur bei manchen Waffen eine Rolle spielt. 
SOUND: Sprachausgabe in den Zwischensequenzen; ordent- 
liche Waffengeräusche; gute Hintergrundmusik. 
SICHTWEITE: Starke Beschränkungen in der Sichtweite, ent- 


weder durch Nebel oder Dunkelheit. Größere Gebäude las- 
sen sich selbst aus der Nähe nicht ganz erkennen. 
TEXTUREN: Größttenteils blaßß und sehr eintönig. Wände wir- 
ken nicht so »solide« wie in anderen Programmen. 
SPEZIALEFFEKTE: Turok 2 bietet sehr aufwendige 3D-Explo- 
sionen; Feuer oder Detonationen färben die Umgebung nur 
teilweise ein; realistische Unterwasser-Verzerrungen. 
CUTSCENES: Sehr kurze, aber stimmungsvolle Zwischense- 
quenzen direkt in der 3D-Engine. 

STEUERUNG: Frei konfigurierbar, folgt den üblichen 3D- 
Actionstandards. Wirkt etwas schwammig, außerdem be- 
herrscht Turok nur eine Schritt-Geschwindigkeit. 
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Anzeige 





Action 





erade mal ein Jahr ist es 

her, da glänzte Uprising 
durch die fesselnde Verknüp- 
fung von 3D-Action mit Echt- 
zeitstrategie-Elementen und 
war das erste in einer Reihe 
von ähnlichen Genremi- 
schungen. Nur, es verkaufte 
sich nicht. Kurz darauf kam 
Activisions Battlezone und 
mischte viel Strategie mit et- 
was 3D-Action. Aber kaufen 
wollte es ebenfalls kaum je- 
mand. Trotzdem wagen die 
Cyclone Studios jetzt einen 
zweiten Aufstand. 


Mehr lenken als denken 


Uprising 2 


Geschenke von oben: Bei Uprising 2 hagelt es 








Truppen, Gebäude und Raketen auf Tastendruck. 


Instant-Action 


Jagten sich im Vorgänger Im- 
periale und Rebellen die Ra- 
keten um die Ohren, so legt 
sich in Uprising 2 eine Alien- | | 
rasse namens Trich mitden nn a. 
Menschen an. Also klettern 
Sie abermals in Ihren schwer 
bewaffneten Kommandopan- 
zer Wraith, und säubern in 
drei Kampagnen insgesamt 
28 Levels von der aufßserirdi- 


schen Monsterbrut. | 
| 


Nach einer kurzen Einsatz- BE 
gehören zu den wenigen grafischen Neuerungen. 


besprechung landen Sie direkt 


Rüdiger Steidle 






Fulminan- 
tes Feuer- 
werk 


Uprising 2 spielt sich 
deutlich actionlastiger 
als 3D-Strategiespiele 
wie Battlezone oder Urban Assault. Schnell 
habe ich meine Basis errichtet und kann 
mich in die Schlacht stürzen. Dann gibt es 
Action pur: ballern, ausweichen, Truppen 
herbeamen. Um meine Einheiten oder die 
Energieversorgung brauche ich mich kaum 
zu kümmern. Dank der simplen Bedienung 
habe ich jederzeit alles im Griff. 


Missions-CD oder Nachfolger? 


Abgesehen von den Sondereinsätzen, ein 
paar neuen Einheiten und grafischen Verbes- 
serungen, bietet Uprising 2 keine Verbesse- 
rungen. Trotzdem: Fans bekommen wieder 
die solide, spielenswerte Mischung zweier 
Genres geboten. Sollten Sie das Spielprinzip 
aber erstmal antesten wollen: Uprising 1 ist 
seit kurzem zum Budget-Preis erhältlich. 








80 








auf dem 3D-Planeten. Dort er- 
richten Sie zunächst eine Ba- 
sis, die Ihnen als Nachschub- 
lager dient. Sobald alle Feind- 
einheiten im Umkreis ausge- 
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Auf der heiß umkämpften 


schaltet sind, fordern Sie das 
Hauptgebäude an, das wenige 
Sekunden später von einem 
Transportschiff abgeworfen 
wird. Danach bauen Sie auf 








die gleiche Weise Kraftwerke 
zur Energiegewinnung, Ab- 
wehrstellungen oder Truppen- 
fabriken. Mit den entspre- 
chenden Anlagen dürfen Sie 







kommt es zur Massenschlacht zwischen Menschen und Trich. 
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Dank der 
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Infanterie, Jäger, Bomber, Kil- 
lersatelliten und zwei Arten 
von Panzern produzieren. 


Hilfe auf Kommando 


Wenn Sie auf feindliche Stel- 
lungen treffen, können Sie 
per Tastendruck Ihre Trup- 
pen direkt ins Kampfgetüm- 
mel beamen. Dann stürmen 
die Einheiten selbständig auf 
das anvisierte Gebäude ein 
oder beschießen gegnerische 
Streitkräfte in der Nähe. 
Panzer rattern gegen Kano- 
nentürme ins Feld, Jagdflie- 
ger bekämpfen SAM-Stellun- 





behalten Sie die Übersicht 


gen, und Bomber entladen 
ihre tödliche Fracht auf Fa- 
briken. Im Vergleich zu Ih- 
rem waffenstarrenden Kom- 
mandopanzer sind diese 
Hilfstruppen allerdings recht 





schwache Kämpfer. Man setzt 
sie vorwiegend zur Unter- 
stützung ein, die Hauptlast 
der Kämpfe haben Sie selbst 
zu tragen. So bestreichen Sie 
Infanterie mit dem Laser- 
geschütz oder feuern Rake- 
ten auf Feindbunker. 


Verzweigte 
Kampagnen 


Zwar laufen die meisten 
Einsätze immer noch nach 
dem Schema »Basis bauen, 
aufrüsten, Gegner plätten« 
ab. Sie müssen aber auch 
mal Konvois eskortieren, 
feindliche Stellungen aus- 
kundschaften oder sich un- 
entdeckt über einen Planeten 
schleichen. Navigationspunk- 
te und Lage-Updates per 
Sprechfunk führen Sie dabei 
von einem Missionsziel zum 
nächsten, so daß Sie nie den 
Überblick verlieren. Weil sich 
die Kampagnen außerdem 
an einigen Stellen auftei- 
len, bietet Uprising 2 etwas 
mehr Abwechslung als der 
erste Teil. Auch die Missions- 
typen sind vielfältiger. So 
schießen Sie sich durch einen 
gewaltigen Asteroiden oder 
bestreiten Nachteinsätze. 
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Feuern und 
Forschen 


Entsprechend Ihrer Leistung 
erhalten Sie für gewonnene 
Missionen etwas Geld, das 
Sie in neue Technologien in- 
vestieren können. Je nach- 
dem, ob Sie lieber selber 
kämpfen oder Ihre Kamera- 
den die Drecksarbeit erledi- 
gen lassen, verstärken Sie 
Ihren Wraith oder polieren 
die anderen Einheiten auf. 
Im Laufe der Zeit kommen 
neue Waffensysteme hinzu. 
So ballern Sie gegen Ende 


Action 





Aus der 
steuern Sie Ihren Wraith 
in 3D- Action- Manier. 





zerlegen eine Trich- Fabrik. 





Schaffen neue Gebäude heran. 


Zwei 


der zweiten Kampagne mit 
Torpedos statt Raketen, set- 
zen taktische Atomwaffen 
ein oder errichten Zwillings- 
geschütze, um Ihre Basis zu 
sichern. Wer alle Kampagnen 
durchgespielt hat, kann sich 
mit dem mitgelieferten Mis- 
sionseditor neue Herausfor- 
derungen schaffen. 


Uprising 2 


Actionspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 
Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Sprache: 


Preis: ca. 90 Mark 


Hersteller: 3DO Company 
System: Windows 9 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Festplatte: ca. 200 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR O Rendition 





Pentium 133 Pentium 200 MMX Pentium II/266 
32 MByte RAM, 2fach CD 64 MByte RAM, fach CD 64 MByte RAM, 4fach CD 
3Dfx- Karte 3Dfx- Karte 
Grafik Befriedigend 
Sound Gut 
Bedienung Gut 
Spieltiefe Gut 
Multiplayer Gut 
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Rasantes Actionspiel ohne Überraschungen. 








Action 


Star Wars für Ballerfans 


squadeon 


Mit packender Atmosphäre und Raum- 


schiff-Schlachten für Einsteiger setzt 


W ährend George Lucas 
emsig am nächsten 
Star Wars-Film bastelt, kann 


der computerspielende Teil 
der Menschheit die schier 





LucasArts die legendäre Space Opera fort. 


Spitze eines Elite-Flieger- 
kommandos gegen das Im- 
perium. Mit Ihren Weltraum- 
flitzern holen Sie ganze Le- 
gionen von TIE-Fightern vom 
Himmel. Das Programm 
wurde nicht von LucasArts 
alleine, sondern in Zusam- 
menarbeit mit Factor 5 pro- 
duziert. Dieses mittlerweile 
nach Amerika ausgewanderte 
Entwicklerteam stammt ur- 
sprünglich aus Köln und ge- 
nofß Anfang der 90er Jahre 
einen geradezu legendären 
Ruf unter Amiga-Verehrern; 
größter Hit war die Action- 
reihe Turrican. 


Unbekannte Welten 


Gefechte im Weltall stehen 
bei Rogue Squadron nicht 
auf dem Schlachtplan - hef- 
tige Kämpfe mit bösen Im- 






Rasanter Kampf gegen TIE- Fighter in den düsteren Häuserschluchten von 


dem Pilotenstuhl haut, sor- 
gen viele Details auf dem Bo- 
den für stimmige Ster- 
nenkriegs-Atmosphäre. Bei- 
spielsweise feuern winzige 
Stormtrooper aus allen Bla- 
sterrohren, drehen auf Speed- 
bikes ihre Runden oder folgen 
einem zweibeinigen AT-ST 
ins Kampfgetümmel. 


Kampf dem 
Imperium 


Intergalaktische Abwechs- 
lung ist in Sachen Missi- 
onsdesign angesagt. Grund- 


sätzlich ballern Sie vom TIE- 
Fighter über AT-STs bis zu 
Bodengeschützen zwar alles 
nieder. Allerdings haben die 
Entwickler es verstanden, das 
simple »erst schiefsen, dann 
denken« mit viel Drumher- 
um aufzupeppen. Sei es, daß 
Ihr Vorgesetzter Sie kreuz 
und quer über die Planeten- 
oberfläche hetzt, oder daß Sie 
auf dem Weg durch enge 
Täler einen Rebellentrans- 
port schützend begleiten. Bei 
der Bewältigung dieser Auf- 
gaben helfen die restlichen 


AT- ATs müssen Sie mit ausgelegtem 
dreimal umfliegen, erst dann stolpern die Kolosse 
und krachen auf die stählerne Schnauze. 


perialen liefern Sie sich aus- ah 
schließlich über Planeten- 


FR 





endlose Wartezeit mit neuen 
PC-Abenteuern der ruhmrei- 
chen Sternenkrieger über- 
brücken. Der jüngste Streich 
von LucasArts versetzt Sie So- 
gar erstmals in die Rolle von 
Luke Skywalker höchstper- 
sönlich. Im Actionspiel Ro- 
gue Squadron kämpfen Sie 
als blonder Jungspund an der 


oberflächen. Neben bereits 
bekannten Gestirnen wie Ta- 
tooine oder Hoth besuchen 
Sie auch bisher nie gesehe- 
ne, darunter Mon Calamari 
oder Corellia, die Heimat 
von Han Solo. Während die 
Planetengrafik wegen der 
sehr groben Oberflächentex- 
turen keinen Spezialeffekte- 
verwöhnten PC-Spieler aus 





DA\ IST ER. ROGUES. BENUTZT EURE 
JONENKANONEN. WIR WOLLEN DEN ZUG 
LEDIGLICH AUSSER GEFECHT SETZEN UND 


Auf dem 
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Schalten Sie einen schwebenden Zug aus. 





dem Heimatplaneten von Han Solo. 





Diese 


ist liebevoll aufgebaut, 


Angehörigen der Rogue 
Squadron kräftig mit. Befeh- 
le können Sie den Kamera- 
den zwar nicht erteilen, trotz- 
dem agieren sie äußerst ef- 
fektiv. Beispielsweise sollen 
Sie in einem Einsatz einen 
Gefängnistransport lahmle- 
gen. Statt den schwebenden 
Zug selbst unter Feuer zu 
nehmen, langt es aber schon, 
sich todesmutig auf sämtli- 
che Gegner zu stürzen und 
die eigentliche Arbeit den an- 
deren Piloten zu überlassen. 


Flinke Flieger 


Sie flitzen dem Feind in fünf 
Raumjägern entgegen. Ne- 
ben bekannten Schiffen wie 
den wendigen X-Wings oder 


NAZBRUNLZEIH AL 


V-WING 


SEKUNDAÄRWAFFE: SPLITTER-RAKETEN 





Im wählen Sie vor einigen Missionen Ihr Raumschiff aus. 


A-Wings gibt’s auch erstmals 
den (in Büchern vorkom- 
menden) V-Wing zu steuern. 
Bei den meisten Aufträgen 


weist Ihnen das Programm 
ein bestimmtes Schiff zu. 
Nur gelegentlich entscheiden 
Sie selbst, in welches Cockpit 
Sie klettern wollen. 


.. 


Wahlweise fliegen Sie mit 


Anders als in simulationsla- 
stigen Weltraumspielen wie 
TIE Fighter steuern sich die 
Jäger in Rogue Squadron völ- 
lig unkompliziert. Sie müs- 
sen weder auf Schildkonfigu- 
ration noch auf Energiesyste- 
me aufpassen, sondern nur 
die richtige Richtung ein- 
schlagen und Gas geben. 
Auch die passende Bewaff- 
nung gibt das Spiel vor - 
mehr als Laser und einen 
Satz Raketen bekommen Sie 
eh nicht spendiert. Das Pro- 
gramm kennt fast ein Dut- 
zend unterschiedliche Blick- 
winkel, allerdings hat sich die 
Verfolgersicht im Test als 
einzig sinnvolle erwiesen. 
Nur wenn Sie mit dem 
Schlepptau um AT-ATS flie- 
gen, damit die Metallkolosse 
über Ihr ausgelegtes Schlepp- 
seil stolpern, schaltet das Pro- 





Sicht. 





gramm grundsätzlich in eine 
isometrische Perspektive. 


Raumschifftechnik 


Rogue Squadron verlangt 
nach schneller Hardware. 
Obwohl das Programm we- 
der spektakuläre Explosionen 
noch sonderlich aufwendige 
Spezialeffekte bie- 
tet, läuft es erst auf 
einem schnellen 
Pentium mit 3D- 
Karte flüssig. Voo- 
doo-Chips werden 
direkt unterstützt, 
alle anderen Be- 
schleuniger müssen 
Direct-3D nutzen. 
Der berühmte Star 
Wars-Soundtrack 
von John Williams plätschert 
mit einigen neu komponier- 
ten Stücken nicht im CD- 
Audio-, sondern nur im Ge- 
neral-Midi-Format aus den 
Lautsprecherboxen - trotz- 
dem kann die Qualität dank 


Action 





Peter Steinlechner 


Mächtig 
simpel 


Einsteigen, losfliegen 
und ballern, was die 
Laser hergeben - 
Rogue Squadron setzt 
ganz auf unkomplizier- 
teste Action. Ohne Gefummel mit den 
Raumschiff-Systemen hole ich hier in einer 
Mission mehr TIE Fighter vom Himmel, als 
der typische Film-Pilot in seiner gesamten 
Laufbahn. Daß das Ganze Spaß macht, liegt 
zu großen Teilen an der stimmig inszenier- 
ten Star-Wars-Atmosphäre. Ohne stamp- 
fende AT-ATs im Fadenkreuz oder den 

wie immer genialen Soundtrack würde der 
jüngste Streich von LucasArts deutlich 
weniger packend rüberkommen. 


Missionen zu eintönig 





Trotzdem müssen auch hartgesottene 
Sternenkrieger den X-Wing-Schlüssel nicht 
unbedingt aus der Hosentasche kramen. Ich 
hätte mir deutlich mehr spielerischen Tief- 
gang gewünscht. Spätestens ab der zehn- 
ten Mission machen sich angesichts des 
gleichförmigen Missionsdesigns Ermü- 
dungserscheinungen breit. Verstehen Sie 
mich nicht falsch: Rogue Squadron ist kein 
schlechtes Spiel-aber einen Hunderter 
würde ich dafür nicht berappen wollen. 


 ] 
sorgfältiger Abmischung 
überzeugen. Hierzulande er- 
scheint das Programm mit 
englischer Sprachausgabe, 
aber deutschen Menüs und 
Untertiteln. 





Star Wars: Rogue Squadron 


Actionspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 








Hersteller: LucasArts 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 


Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 50 MByte 
Einer 
3D- Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power\R O Rendition 
Pentium 166 Pentium 233 Pentium II/266 
32 MByte RAM, fach CD 32 MByte RAM, I6fach CD 32 MByte RAM, 32fach CD 
3D- Karte 3D- Karte 3D- Karte 
Grafik Befriedigend 
Sound Gut 
Bedienung Befriedigend 
Spieltiefe Befriedigend 
Multiplayer | Nicht vorhanden 
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Simples Actionspiel - nur für Star-Wars-Fans. 





Action 





Düster klirren die Klingen 





len Reflexen sollen Sie einem 
einsamen Thronfolger auf seinen 


rechtmäßigen Sitz verhelfen. 





Die ausgedehnten Sprungsequenzen sind wegen der 
unprazisen Steuerung nicht ganz einfach. 


Peter Steinlechner 


Halbrohe 
Prügeleien 


Asghan hätten ein paar 
weitere Monate fleißige 
Entwicklungsarbeit gut- 
getan, letztlich wirkt 
das Programm noch 
nicht ausgereift. Die Steuerung ist eingängig, 
aber unpräzise. Die Levels sehen teilweise 
sehr schön aus, bieten spielerisch allerdings 
kaum neue Ideen fürs Actiongenre. 


Ausgewürfelte Zufallstreffer 





Und daß meine Klinge immer wieder deut- 
lich sichtbar durch die Polygone des Gegners 
flutscht, mir aber trotzdem kein erfolgrei- 
cher Hieb gutgeschrieben wird, ist nur eines 
von vielen kleinen Ärgernissen- wozu habe 
ich denn 3D-Grafik, wenn Treffer irgendwo 
unsichtbar hinter den Kulissen ausgewürfelt 
werden? Positiv fallen dagegen vor allem die 
spannende Story und das durchaus packen- 
de Fantasy-Flair auf. Schade, denn so werden 
nur Actionspieler mit viel Geduld ausrei- 
chend Spaß an Asghan finden. 





sghan 


Mit Geschicklichkeit und schnel- 





Feindliche Ritter bekämpfen Sie meist auf kurze Distanz mit einfachen Tastaturbefehlen. 


Fi im Herr- 
schaftshaus: Im Action- 
spiel Asghan säbeln Sie sich 
als gleichnamiger Prinz mit 
scharfem Schwert durch Ihr 
verlorengegangenes König- 
reich. Das hat ein entfernter 
Onkel entgegen der Erb- 
schaftsregelung an sich ge- 
rissen. Jetzt regiert der Ty- 
rann mit eiserner Faust und 
der tatkräftigen Unterstüt- 
zung böser Drachen. Um 
ihn zu stürzen, landen Sie 
nach Jahren des Exils unbe- 
obachtet am Strand Ihres 
Landes, legen sich bald mit 
der ersten Wache an und 
kämpfen sich dann über 
Steilklippen, durch eisige 
Wüsten und dunkle Höhlen. 


Klettern und 
kämpfen 


Das Programm mixt die von 
Tomb Raider bekannte Ka- 
meraführung und dessen 
grundlegende Steuerung mit 
ausgedehnten Schwertkämp- 
fen gegen Orks, Ritter und 
vielerlei andere Krieger. Al- 
ternativ schalten Sie um 
zur Armbrust, die Sie aller- 
dings aus der Ich-Perspekti- 
ve bedienen. Neben heifsen 
Schlachten ist viel Geschick- 


lichkeit gefragt. In ausge- 
dehnten Jump-and-run-Ein- 
lagen springen Sie Steilhän- 
ge empor, hüpfen auf Platt- 
formen oder hangeln an Sei- 
len über gähnend tiefe Ab- 
gründe. Nur hin und wieder 
müssen Sie mal ein Rätsel lö- 
sen und beispielsweise auf 
singenden Totenköpfen eine 
Melodie nachspielen. 


Schöne fremde Welt 


Asghan bietet eine durchge- 
hende Welt, die Sie auf linea- 
ren Pfaden erkunden. Nur ge- 
legentlich lädt das Spiel an 
Türen neue Daten in den 





Hauptspeicher. Sporadisch 
bringen Zwischensequenzen 
direkt in der 3D-Grafik etwas 
Kurzweil, allerdings sorgt 
die amateurhafte deutsche 
Sprachausgabe nicht selten 
für unfreiwillige Komik. 

Die 3D-Engine bietet auch 
in der Software-Variante 
schöne Spezialeffekte wie 
etwa transparente Wasser- 
oberflächen oder farbige 
Licht- und Schattenwürfe, 
und läuft auch auf langsame- 
ren Rechnern ausreichend 
flott. Allerdings sind die Ani- 
mationen der Spielfiguren 
nicht mehr zeitgemäß. 








Genre: Actionspiel Hersteller: Ubi Soft 

Anspruch: Fortgeschrittene System: Windows 95 

Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 

Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 130 MByte 

Spieler: Einer 

3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 
Minimum Sjr]slerige Optimum 
Pentium 120 Pentium 166 Pentium 233 

16 MByte RAM, fach CD 32 MByte RAM, 16fach CD 32 MByte RAM, 32fach CD 

3D- Karte 3D- Karte 

Grafik 

Sound 

Bedienung 

Spieltiefe 

Multiplayer | Nicht vorhanden 


Rasante Action mit =BRERNG 28° 
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“Pyp sp” 


Subversion 


Die Missions-CD für Incoming. 





Neue Landschaftstypen sorgen für etwas mehr optische Vielfalt. 


D as erste offizielle Addon Hauptprogramm schicken 
zum Actionspektakel Sie mit großkalibrigen Kano- 
Incoming heißt Subversion. nen feindliche Raumschiffe 
Wie bereits im farbenfrohen in die außerirdischen Jagd- 
gründe. Die Steuerung ist 





Peter Steinlechner | 


Ohne Staunfaktor - Atmosphäre. Dem subversi- 


sehr einfach gehalten, gewal- 
tige Explosionen sorgen für 


Subversion ist eine anständige Ms- ven Spielspaß frönen Sie in 
sions-CD, trotzdem brauche ich das 48 neuen Aufträgen. Wie ge- 
Ding nicht unbedingt. Das Haupt- wohnt, müssen Sie zwar 


programm Incoming lebt in erster 
Linie von den gewaltigen Explosio- 
nen, und die sehen hier genauso aus 
— für eine Steigerung kann das 
Addon nicht sorgen. Daß gelegent- 
lich andere Landschaftstexturen auf 


überwiegend ballern, bringen 
aber zwischendurch auch 
mal Truppen sicher ans Ziel 
oder beschützen Gebäude. 
Subversion kommt sowohl 


dem Boden kleben oder irgendwo mit der im Handel erhältli- 
eine neue Alien-Einheit durch das chen Version von Incoming 
Kampfgetümmel flitzt, spielt da kei- zurecht, als auch mit ver- 
ne besonders große Rolle. schiedenen Varianten, die 


| Grafikkarten beiliegen. 


Sys o\\/-Ie-ilela 


Genre:  Actionspiel- Addon Hersteller: Rage 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene System: Windows 95 
Sprache: Englisch Anleitung: Englisch 
Preis: ca.50 Mark Festplatte: ca. 10 MByte 


Spieler: Einer bis zwei (Modem, an einem PC), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR ORendition 











Pentium 133 Pentiumi66MMX —Pentiumilfe 
16 MByteRAM dach CD 32 MByteRAM,4fachCD 64NByteRAM, Bach CD 
3D- Karte | | 3Dfx- Karte 





Sehr gut 






Grafik 

Sound E 5 \ N 
Bedienung = y | N 
Spieltiefe | | 





Multiplayer 
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Action 








Action 





Rasant, rasant, Herr Elefant 


Scars 


Gelangweilte Mega-Computer lassen tierförmige 


Autos gegeneinander rasen - sieht so das Jahr 3000 aus? 





Spektakuläre Unfälle kommen zwar ständig vor, beschädigen aber Ihr Gefährt nicht. 





Wo ist 
mein N64? 


Die alte Regel: Was auf 
dem Nintendo 64 Spaß 
macht, muß auf dem 
PC noch lange nicht 
ziehen. Dort ist die 
Marktnische für bunte, actiongeladene 
Autorennen mit dem glänzenden Dethkarz 
schon sehr gut besetzt. 


Scars braucht kaum Eingewöhnung, ist 
actionsreich und bringt gut Geschwindig- 
keitsgefühl rüber-von der PC-Version 
hätte ich jedoch mehr erwartet. Die tech- 
nischen Vorteile des PCs in Sachen Grafik 
und Sound wurden nicht genutzt, und der 
Multiplayer-Modus im Splitscreen verträgt 
nur noch zwei statt vorher vier Teilneh- 
mer. Auf Standards wie Netzwerk-Unter- 
stützung und Save-Option hat Ubi Soft 
überdies großzügig verzichtet. 








ie Programmierer der 

Mini-Firma Vivid sind 
in PC-Kreisen relativ unbe- 
kannt. Bis dato wurde nur 
von ihren Konsolen-Titeln 
nur Street Racer umgesetzt. 
Mit kunterbunten Action- 
Rennen kennen sich die 
Engländer aus: Auch bei 
Scars rasen Sie in wilden Wa- 
gen über kurvige Kurse. 


Rasendes 
Rhinozeros 


Neun durchgeknallte Riesen- 
rechner beherrschen in fer- 
ner Zukunft die Erde. Da es 
Windows dann wohl nicht 
mehr gibt, haben die Compu- 
ter massenhaft Rechenkapa- 
zität frei und langweilen sich 
schändlich. Um dem abzu- 
helfen, bauen sie bewaffnete 
Vehikel in Tierform, die sie 
gegeneinander Rennen fah- 





ren lassen. Von den insge- 
samt neun Fahrzeugen dürfen 
Sie von Beginn an fünf steu- 
ern — die anderen gibt’s nur 
für den, der sie in einem Extra- 
Rennen besiegen kann. Jeder 
Wagen hat ein Tier zum Vor- 
bild: Der Elefant (hohe Endge- 
schwindigkeit, eher schlechte 
Beschleunigung, gute Stras- 
senlage) kommt ebenso vor 
wie der Tigerhai oder die Kob- 
ra. Das animalische Auto Ihrer 
Wahl lenken Sie in der Ver- 
folgeransicht über die ab- 
wechslungsreichen Kurse; 
eine Cockpit-Perspektive hat 
Scars nicht zu bieten. 


Raketen gegen 
Elefanten 


Auf den Strecken liegen 
großzügig Extras verstreut, 
von denen Ihr Bolide maximal 
zwei tragen kann. Sie bedeu- 
ten meist Ärger für Ihre Kon- 
kurrenten, ob Sie die Gegner 





nun per Zeitbombe sprengen, 
per Rakete abschiefsen oder 
mit einem Magneten aufhal- 
ten. Für friedlich gestimmte 
Raser gib’s auch Standards 
wie Turbo oder Schild. Fünf 
Meisterschaften mit je bis zu 
zehn Rennen warten, wobei 
Sie die nächsthöhere erst in 
Angriff nehmen dürfen, nach- 
dem Sie die aktuelle erfolg- 
reich beendet haben. Leider 
gibt’s keine Save-Funktion - 
erstnach Ende einer Serie teilt 
Ihnen das Programm ein 
schnödes Paßwort mit. GW 


EIER 


Die insgesamt nur durchschnittliche 
Grafik lebt von den schönen Farbeffekten. 


sIer-ig: 


Genre: Actionspiel 
Anspruch: Einsteiger 
Sprache: Deutsch 


Hersteller: Ubi Soft 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 






Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 45 MByte 

Spieler: Einer bis zwei (an einem PC) 

3D- Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O PowerVR O Rendition 
Minimum Sjrlslerige Optimum 
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 233 

32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 

3D- Karte 3DFx- Karte 3DFx- Karte 

Grafik 

Sound 

Bedienung 

Spieltiefe 


Multiplayer 
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Toshinden 2 


Kampfsport von der Konsole. 





Duke hat ein größeres Schwert als Eiji - mehr Reichweite zahlt sich aus. 





W das so ist bei den 
geheimen Kampfbün- 
den: Alle paar Jahre trifft 
man sich in einer Arena, 
tauscht Erinnerungen aus, 
trinkt Grüntee und haut sich 
tüchtig die Hucke voll. Und 
weil niemand nachtragend 
ist, darf bei Gamewares Prü- 


gelspiel Toshinden 2 sogar 
Gaia, der Endgegner aus dem 
ersten Teil, mitmachen. 

Sie steuern einen von elf 
Karatekas, die alle gleich 
leicht zu bedienen sind, aber 
sehr unterschiedliche Moves 
und Specials aufweisen. Als 
Besonderheit erlaubt es Tos- 





hinden 2, auch seitwärts aus- 
zuweichen. In unregelmäßi- 


Gunnar lott 


Haut nicht um 


Auf der Playstation war Toshinden 2 
für mich vor einem Jahr ein ernst- 
hafter Konkurrent zum Überprügler 
Tekken 2. Die lieblose Übertragung 
auf den PC läßt jedoch zu wünschen 
übrig: Die Pad-Abfrage ist nicht 
perfekt, der Vorspann fehlt, und die 
Grafik-Darstellung ohne 3D-Karte 


laßt mich schaudern. gegen einen Freund am glei- 


BEESENENESSERFEEEE 


Toshinden 2 


Genre: Prügelspiel Hersteller: THQ 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene System: Windows 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 


gen Abständen leuchtet ein 
sogenannter Overdrive-Bal- 
ken auf - dann können Sie 
eine besonders fiese Schlag- 





variante ansetzen. Im Solo- 
spiel sind zehn Kloppereien 
zu bestehen, ehe Sie gegen 
den Endgegner antreten dür- 
fen. Entschieden mehr Spaß 
macht allerdings das Duell 


chen Rechner. 






Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 1 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (an einem PC, per Modem, Netzwerk, Internet) 
3D-Karten: @Direct3D 3Dix Power\R Rendition 
| Pentium 133 | Pentium 200 
16 MByte RAM, 4fach(CD 32 MByte RAM, 64 MByte RAM, 8fach CD 
| | 3D- Karte 


Grafik 
Sound 







Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 


Hausmannskost für Prügelfans. 
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Anzeige 








Jörg Langer 


Martin wollte schon ins Wochenende abdüsen, da kam 
überraschend StarCraft Brood War reingeschneit. 
Erster Kommentar: »Mist!« Martin zwei Tage später: »Hat 
sich gelohnt-eines der besten Addons überhaupt!« 

Myth 2 ist ein gutes Beispiel dafür, daß drei neue Ein- 
heiten und eine verschlimmbesserte Steuerung nicht 
genug für einen Nachfolger sind-zur Strafe gibt's einen 
Punkt weniger als für Myth. Ganz anders Enemy 





Infestation. Obwohl es die gleiche Wertung bekommt, ist 
es eine äußerst positive Überraschung -mit individuellen Kolonisten müssen Sie Ihre 
Raumstation von bösen Außerirdischen säubern. Am besten vorher Aliens angucken! 
Wie mir Westwood-Vizepräsident Louis Castle verriet, ist noch für dieses Jahr ein wei- 
teres Spiel im Dune-Universum geplant. Und schon im Winter 99/2000 soll C&C 4 - 
Tiberian Dawn kommen. Mir würde erstmal C&C 3 oder Age of Empires 2 reichen... 


strategie Charts 








® ı Starcraft 2 EchtzeitStrategie 6/98 90% 
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Addon zum Echtzeit-Hit 


StarCraft 


Brood War 


Im gelungenen Addon mischt sich ein Expeditions- 











Heer von der Erde in die Drei-Rassen-Schlacht ein. 


5 chöner kann ein Spiele- 
jahr nicht ausklingen: 
Kurz vor Weihnachten stellte 
Blizzard Brood War fertig und 
überholte sich damit selbst. 
Denn eigentlich sollte das offi- 
zielle Addon zum Echtzeit- 
Strategiespiel StarCraft erst 
im Frühling erscheinen. Doch 
keine Angst, die Zusatz-CD ist 
kein Schnellschuß, sondern 
eine sinnvolle Erweiterung 
zum genialen Hauptpro- 


Jörg Langer 





Galaktisch 
gut 


Ich hätte nicht 
gedacht, daß mir Star- 
Craft im Solomodus 
noch mal Spaß machen 
könnte. Doch die drei 
neuen Kampagnen bieten fast soviel Stoff 
wie das Hauptprogramm und sind erfreu- 
lich abwechslungsreich. Da muß ich mit 
taktisch geschicktem Einsatz einiger we- 
niger Figuren 18 Schlachtkreuzer erobern 
oder habe die Wahl, welches von zwei Mis- 
sionszielen ich angehen möchte. Auch die 
Story ist wieder gelungen—- mehrere dicke 
Überraschungen inklusive. 


Blizzard hat das letzte halbe Jahr genutzt 
und mit den neuen Einheiten die eh schon 
gute Spielbalance weiter geschliffen. Vor 
allem die Terraner sind, dank Medics und 
erweiterter Goliath-Reichweite, auch in 
Multiplayer-Kämpfen wieder voll konkur- 
renzfähig. Egal, ob Sie lieber solo oder im 
Netz kämpfen-Brood War lohnt sich. 








90 








gramm. Schon das spielte sich 
wegen seiner drei völlig unter- 
schiedlichen Rassen wie kein 
anderer Genre-Kollege. 

Je acht Solo-Missionen bil- 
den die drei neuen Kampa- 
gnen, die wieder im Schwie- 
rigkeitsgrad ansteigen. Wer 
die Story richtig genießen 
will, hält sich an die vorgege- 
bene Reihenfolge: Zuerst die 
Protoss, dann die Terraner 
und schließlich die Zerg. Bei 
einigen Szenarios gibt’s neu- 
erdings alternative Missions- 
ziele. So können Sie selbst 
entscheiden, ob Sie ein magi- 





2501250 


sches Kristall stibitzen oder 
aber den überlegenen Geg- 
ner in die Flucht bomben. 


Flucht von Aiur 


Brood War beginnt dort, wo 
StarCraft aufhörte. Aiur, der 
Heimatplanet der Protoss, ist 
völlig verwüstet. Nach der 
Zerstörung ihres Overminds 
randalieren die überlebenden 
Zergs; den Protoss bleibt nur 
der geordnete Rückzug. Wäh- 
rend der Kampagne steht Ih- 
nen eine alte Bekannte zur 
Seite: Sarah Kerrigan, die in 
StarCraft von den Zerg ent- 


Infested Kerrigan 
Kills: 6 


2 r AN „ 
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Was istneu? 


e 3 Solo-Kampagnen mit 
24 Solo-Missionen 

e / Einheiten 

e 3 Upgrades 

e 100 Multiplayer-Karten 

e 3 Landschaften 


führt und kontrolliert wurde. 
Wie die gutgebaute Seven of 
Nine in Star Trek: Voyager 
hat die junge Dame den Kon- 
takt zum Kollektiv verloren. 
Solch unerwartete Fronten- 
wechsel sind bei Brood War 


>55 KAlenrss 





Leutnant Kerrigan kampft diesmal mit den Protoss. Die beiden Eisbären links dienen nur als Statisten, 





Die Protoss lahmen hier mit drei Corsairs die Luftabwehr der Zerg. 


fast an der Tagesordnung. So 
kämpfen Sie als Zerg-Chef 
gegen Abtrünnige oder ge- 
meinsam mit den Terranern 
gegen andere Erdlinge. 


Sanitäter! 


Das Addon spendiert jeder 
Kriegspartei neue Einheiten. 
In den Reihen der Infanterie- 
heilen 
schwach bewaffnete Medics 


lastigen Terraner 


automatisch die Blessuren ih- 
rer Kameraden. Dazu ver- 
brauchen sie Energie, die 





Die Dunklen Archons sind noch 
mächtiger als ihre kleinen Brüder. 


sich recht schnell wieder auf- 
füllt. Per Spezialfähigkeit be- 
seitigen sie die Auswirkun- 
gen biologischer Attacken 
wie Parasiten, Seuchen oder 
»Einfangen«-Sprüche. Dank 
der Sanitäter spielen sich die 
Terraner offensiver als zuvor, 
da ihre Infanteristen nicht 
mehr bloßes Kanonenfutter 
sind, sondern zum Beispiel 
vorrückende Belagerungs- 
panzer decken können. 

In der Luft kämpft neuer- 
dings der fett gepanzerte Val- 
kyrie-Jäger mit Multi-Rake- 
ten, die neben dem Haupt- 
ziel auch benachbarte Feind- 
flieger treffen. Derart ver- 
stärkt, schickt die Erde eine 
Armada los, um zuerst die 
menschlichen Kolonisten 
und dann die Zergs zu unter- 
werfen. Mit Hilfe der Zerg 
sollen dann auch noch die 
Protoss unterjocht werden. 
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Weniger 
ist mehr 


»Was, nur sieben neue 

Einheiten? Beim Addon 
von X sind es 58!« mag 
sich derjenige denken, 
der die Feature-Liste 


von Brood War überfliegt. Doch bei Star- 
Craft würde eine Inflation der Truppenty- 
pen meinen Spielspaß erheblich dämpfen. 
Denn kein anderes Echtzeit-Strategiespiel 
legt so viel Wert auf ausbalancierte Kräf- 
teverhältnisse und ausgefeilte Spezial- 
fähigkeiten. Und so fügen sich die neuen 
Kämpfer elegant in die drei Armeen ein. 
Allerdings hätten auch (wenige) frische 
Gebäude der Missions-CD gutgetan. 


Die Story macht’s 


Blizzard schafft noch ein zweites Kunst- 
stück: Die in den Einsätzen fortgesetzte 
Story zwingt mich förmlich zum Weiter- 
spielen. Ich will unbedingt wissen, wie’s mit 
Schwertkönigin Kerrigan, Jim Raynor und 
den edlen Protoss-Templern weitergeht. 
Dabei werden die drei Völker in den Kam- 
pagnen geschickt vermischt, ich weiß nie, 
gegen wen und mit wem ich als nächstes 
antrete. Wer StarCraft hat, sollte sich das 
Addon unbedingt zulegen. 


Ein Atomschlag 
zerrüttelt die 
karge 





Vorsicht Falle 


Die Zerg bekamen ebenfalls 
neue Kollegen. Wie bereits die 
Mutalisken zu Wächtern, kön- 
nen die Hydralisken zu Lur- 
kern mutieren. Die graben 
sich ebenfalls in die Erde ein, 
feuern aber aus der Tarnung 
heraus auf anstürmende Bo- 





Die witzig- bombastische 


dentruppen. Durch diese Un- 
tergrundkämpfer bügeln die 
angriffsstarken Zerg ihre de- 
fensiven Schwächen etwas 
aus. Und die Mutalisken las- 
sen sich jetzt auch zu Devou- 
rern umwandeln, schweren 
Jägern, die gegnerische Flie- 
ger mit Säure vom Himmel 
holen. Für die riesigen Ultra- 
lisken (die Kenner bislang we- 
gen ihres schlechten Preis-Lei- 
stungsverhätlnisses nicht ein- 
setzten) gibt's als Upgrades 
bessere Chitin-Panzerung so- 
wie flotteres Tempo. 


Waffenstillstand 


Wer die Protoss spielt, darf 
neuerdings feindliche Waffen- 
systeme lahmlegen: Das Cor- 
sair-Kriegsschiff zaubert ein 
Disruptor-Netz gegen Boden- 
truppen und Verteidigungsan- 
lagen herbei. Zudem treten 


unsichtbare Dunkle Templer 
in den Krieg ein. Die traktieren 
ihre Opfer mit mächtigen Psi- 
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der Terraner ähnelt einer 40er- | ahre- Wochenschau in Farbe. 


Schwertern und können als 
einzige magische Ziele zer- 
stören. So vernichten sie in ei- 
ner Mission einige Zerg-Brut- 
stätten, gegen die alle anderen 
Krieger machtlos sind. 

Wenn Sie zwei Dunkle 
Tempelritter verschmelzen, 
entsteht ein Dunkler Archon. 
Dessen »Feedback«-Spruch 
schickt feindliche Attacken 
an den Absender zurück, so 
daß Angreifer sich selbst 
schädigen. Per »Gedanken- 
kontrolle« steuern sie einen 
beliebigen organischen Geg- 
ner, verlieren dadurch jedoch 
sämtliche Schildenergie. Mit 
»Maelstrom« betäuben Sie al- 
le organischen Gegner. 


Klirrend heiß 


Der galaktische Feldzug führt 
Sie zu neuen Planeten, sprich 
Landschaftsgrafiken. Neben 





0.01 





wüsten Wüsten-Schlachten 
prügeln Sie sich auch auf Eis- 
welten oder dunkellila Protoss- 
Planeten. Für Mechrspieler- 
Partien stehen 100 weitere, 
sinnvoll unterteilte Karten be- 
reit - für ausgiebige Schlach- 


rn 


Zwei 


ten im Battlenet oder Netz- 
werk ist also gesorgt. Brood 
War bietet nicht nur ein erst- 
klassiges Intro, sondern auch 
nach jeder Kampagne eine 
lange Endsequenz. 


Sir Id@g-\immsigoleie m lr-Te 





Strategie- Addon 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb,.) 
Preis: ca.40 Mark 


Hersteller: Blizzard 

System: Windows 9 

Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb,) 
Festplatte: ca. 120 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 


Pentium 90 
16 MByte, 4fach CD 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 


Pentium 133 
32 MByte, 8fach CD 





Pentium 166 
32 MByte, 8fach CD 


Gut 


Sehr gut 
Sehr gut 
Sehr gut 
Sehr gut 





Ausgefeiltes Addon zur Strategie-Referenz. 
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begleiten einen Infanterietrupp. 





Hanse 14830 


Handeln wie im Mittelalter. 


Bernärd 


Anno 1400, Woche 32 =% 


KK Zn > 





Elotte 1: 


Gesamt; 250 
Frei: 125 
Auswahl: 
105 LE. 


So langweilig, wie es aussieht, spielt sich Hanse 1840 auch. 


ährend alle Welt zu- 
kunftsorientiert auf das 
nächste Jahrtausend schaut, 


Mick Schnelle 


Antiquiert 


Liebe Programmierer, bitte laßt | 
das hochbetagte Hanse doch in | 
Frieden ruhen. Das Spielkonzept 
stammt aus den frühen Achtzi- 
gern. Heutzutage könnt Ihr damit 
keinen Hanseaten mehr hinter 
dem Kontor hervorlocken. Wer 
schon nichts Eigenes schafft, soll- 
te wenigstens gut kopieren und 
die K.l. in den häßlichen See- 
schlachten nicht vergessen. Für 
50 Mark bekommt man auch 
Herrscher der Meere oder Elisa- 
beth I. Und da gibts den Spiel- 
spaß kostenlos dazu. 


Tu 
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gräbt Ari Data eine derältesten 
Spielekamellen wieder aus. 
Als der C-64 noch Hightech 
war, erfreute sich die Wirt- 
schaftssimulation Hanse eini- 
ger Beliebtheit. Auch in der 
um ein paar Highcolor-Menüs 
bereicherten Neufassung han- 
deln Sie rundenweise mit Wa- 
ren aller Art, die Sie in 13 
Hansestädten ein- und ver- 
kaufen. Das erwirtschaftete 
Kapital investieren Sie in neue 
Schiffe, um so noch schneller 
noch reicher zu werden. Un- 
terwegs lauern Piraten, die Sie 
per Mausklick bekämpfen. 
Reichtum und Spenden an die 
Kirche ebnen Ihnen den Weg 
in den Stadtrat, wo Sie über 
völlig belanglose Beschlüsse 
abstimmen dürfen. 


Hanse 1480 


Genre  Wirtschaftssimulation 
Anspruch: Einsteiger 

Sprache: Deutsch 

Preis: ca.50 Mark 


Hersteller: Ari Data 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 100 MByte 


Spieler: Einer bis vier (nacheinander an einem PC) 
3D- Karten: O Direct3D © 3Dfx OPowerVR ORendition 
Pentium 90 Pentium 100 Pentium 120 
16 MByte RAM, 2fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 










Grafik Mangelhaft 

Sound Mangelhaft 
Bedienung Ausreichend 
Spieltiefe Mangelhaft 
Multiplayer | Ungenügend | 








Schwacher Aufguß eines überholten Oldies. 
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Rückkehr der explodierenden Zwerge 


Myth 2 


Myth machte vor einem guten Jahr mit schicker 
3D-Grafik und physikalischen Effekten Furore - jetzt 


geht der Kreuzzug ins Ungewisse weiter. 


Was ist neu? 


e Komplett per Maus steuerbar 

e Anklickbarer Kontrollbalken mit 
allen Formationen 

e Bewegungsbefehle können 
auf der Übersichtskarte 
erteilt werden 

e Indoor-Missionen 

e Zerstörbare Objekte (Bäume, 
Häuser und Lattenzäune) 

e Zusätzliche Einheiten und Zauber 

e Belebte Umgebung (fallende 
Blätter, herumlaufende Hühner) 
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as Leben ist kein Zucker- 


_ re D schlecken für die Bürger 


Auf CD: 
Video-Special 





der üblichen Fantasy-Welten. 
Als wäre es nicht schlimm ge- 
nug, daß der Gameboy noch 
nicht erfunden ist - zu allem 
Übel versuchen abgedrehte 
Erzschurken alle naselang, 
die freien Völker zu unterjo- 
chen. Im Vorgänger war es 
der gemeine Zauberer Balor; 
in Myth 2 schickt der unange- 
nehme Soulblighter seine un- 





toten Horden übers Land. 
Letzterer gehörte zu den bö- 
sen »Fallen Lords«, die Balor 
im Vorgänger von den Toten 
erweckte, um sich ihre Macht 
nutzbar zu machen. Nach 
dem Tod seines Herrn geht 
Soulblighter jetzt alleine sei- 
nem üblen Handwerk nach. 


Filmreife Kämpfe 


Wie Dark Omen ist Myth 2 
ein Echtzeit-Strategiespiel, 





ER: 





geht hoch und sperrt unsere Truppen aus - wir werden einen anderen Weg in die Burg finden müssen, 


das statt Basisbau und Mas- 
senschlachten Scharmützel 
zwischen kleinen Fantasy-Ar- 
meen in den Vordergrund 
stellt. Das Schlachtgeschehen 
betrachten Sie von schräg 
oben, wobei Sie Ihr eigener 
Kameramann sind: Die Per- 
spektive läßt sich frei drehen 
und zoomen. Was anfangs 
leicht verwirrt, stellt sich 
schnell als Stärke heraus. Da 
Sie Ihren Männern Namen 
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geben und besonders ver- 
diente Recken ins nächste 
Gefecht mitnehmen dürfen, 
macht es einfach Spaß, den 
Lieblingskämpfer mit der Ka- 
mera zu verfolgen. Falls Sie 
nach der Schlacht noch ein 
bifßchen Analyse betreiben 
wollen, können Sie den kom- 
pletten Kampfverlauf als 
Film betrachten. 


Fantasy ohne Elfen? 


Myth 2 pflegt ein düster-mit- 
telalterliches Flair und ver- 
zichtet auf buntes Fantasy- 
Zubehör wie Eisdrachen, 
Elfenfürsten oder Ekel-Orks. 
Die Feinde setzen sich aus 
verschiedenen finsteren Un- 
toten-Arten zusammen. Ihre 
eigenen Truppen bestehen 
größtenteils aus menschli- 
chen Schwertkämpfern und 
Bogenschützen; zusätzlich 
gibt es einige wenige Speziali- 





Vor jeder Mission sehen Sie auf der Land- 
karte Ihr nächstes und erfah- 
ren Neues über den Kriegsverlauf. 





Einer der hübschesten Effekte: Die Ritter 
waten durchs hüfthohe, Wasser. 





Im letzten Level stehen Sie endlich dem 
Bösewicht gegenüber. 


sten wie minenlegende Zwer- 
ge. An den diversen Geschos- 
sen zeigt sich übrigens am 
deutlichsten die Stärke der 
Physik-Engine: Pfeile fliegen 
von Hügeln aus weiter und 
prallen von Bäumen ab. Bei 
Zwergenbomben, die ins 
Wasser fallen, erlischt die 
Lunte. Pfeile und Sprengsätze 


treffen übrigens auch gern 


im Overhead Map 
- SEE RR ES ae 
ee CR N >= 


& 


Der umfangreiche 


uman-dep media 
giant-depth media 
deep media 





wird dem fertigen Spiel beiliegen - 


Internet- Angeschlossene dürfen sich auf neue Levels freuen. 


die eigenen Streiter, wenn sie 
achtlos ins Getümmel gefeu- 
ert werden — mit den Fern- 
kämpfern müssen Sie also 
sehr vorsichtig umgehen. Das 
wichtigste taktische Merkmal 
sind die Formationen: Auf 
Knopfdruck ordnen sich Ihre 
Recken geschwind in einer 
von sieben Aufstellungen an, 
die vom Kreis über die gestaf- 
felte Reihe bis zum Keil rei- 
chen. Darüber hinaus finden 
Sie in Myth 2 auch die mei- 
sten Features moderner Echt- 
zeit-Strategie: Sie können Ih- 
re Iruppen direkt auf der 
Übersichtskarte bewegen, ih- 
nen Wegpunkte zuteilen oder 
sie patrouillieren lassen. 


Myth-Manga 


Zwischen den Missionen 
führt ein sehr gut gesproche- 
nes Soldatentagebuch die Ge- 
schichte fort, während Sie 
den Verlauf des Krieges ge- 
gen Soulblighter auf einer 
Landkarte verfolgen. Zusätzli- 
che Zwischensequenzen im 





Aus einer 


: Der Zwergen- Scout spaht nach Feinden, 


Zeichentrick-Stil verbreiten 
Fantasy-Stimmung, ohne da- 
bei zu klischeehaft zu wirken 
— die Welt von Myth 2 macht 
einen stimmigen Eindruck, 
zumal auch die Missionen ge- 
schickt aufeinander aufbau- 
en. Für die Filmszenen hat 
GT übrigens die japanischen 
Animationprofis von Anime 
Inc. verpflichtet, die unter an- 
derem bekannte Mangas wie 
Armitage 3 gedreht haben. 


Editor inklusive 


Wie Blizzard mit seinem Batt- 
lenet, versucht Bungie mit ei- 
nem eigenen Online-Bereich 
(www.bungie.net) Multiplay- 
er-Freunde mit hohem Tele- 
fon-Etat anzulocken. Myth 2 
hat dafür viele Funktionen 
eingebaut: Sie und Ihre bis zu 
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Gunnar lott 


Der Fluch 
des zwei- 
ten Teils 


Eigentlich ist es ziem- 
lich dreist, was einige 
Hersteller heutzutage 
als vollwertige Fortsetzung verkaufen. 
Myth 2 unterscheidet sich vom Vorgänger 
nur in Details: Es gibt einige hübsche Par- 
tikeleffekte, ein paar zusätzliche Einhei- 
ten sowie eine neue Kampagne. Außerdem 
wurde die Physik-Engine ein wenig aufge- 
möbelt, weshalb Sie Bäume jetzt auch 
abfackeln können. Alle weiteren Änderun- 
gen verschlimmbessern die Steuerung, las- 
sen sich aber wieder abschalten. Die Grafik 
(im November ‘97 noch erstklassig) ist nur 
noch »gut«; mich stören vor allem die 
stark gefilterten Nahsicht-Soldaten. 


Nichtsdestotrotz unterscheidet sich Myth 2 
wohltuend von den üblichen C&C-Klonen. Die 
gut ausgedachten Missionen verlockten 
mich immer wieder zum Weiterspielen, bis 
ich schließlich vor Soulblighter selbst stand. 
Alles in allem ist das Programm empfehlens- 
wert — für harte Myth-Fans, die vergeblich 
auf eine Addon-CD gewartet haben, oder 
Echtzeit-Strategen mit Fantasy-Faible. 








15 Kontrahenten dürfen ne- 
ben typischen Alle-vernich- 
ten-Spielen auch Matches 
austragen, in denen es darum 
geht, eine Schweineherde ans 
Ziel zu bringen oder eine 
Flagge zu erobern. 


> http:/Iwebring.myth2.net 


Myth 2 


Echtzeit- Strategie 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschr., Profis 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 100 Mark 


Hersteller: GTInteractive 

System: Windows 95 

Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Festplatte: ca. 150 oder 450 MByte 


Einer bis 16 (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O PowerVR O Rendition 





Pentium 166, 32 MB, 4x CD, Pentium 233 Pentium 11/300 | 
3D- Karte oder 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 
P200 MMX, 32 MB, 4x CD 3d- Karte Voodoo- 1 
Grafik Gut 
Sound Gut 
Bedienung Gut 
Spieltiefe Befriedigend 
Multiplayer Gut 








Uninspirierter Nachfolger eines guten Spiels. 
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In den Klauen der Aliens 


Enemy Infestation 


Mit Haarspray und Feuerlöscher 


gegen garstige Außerirdische - 


ob das wohl gutgeht? 


ährend heutzutage die 

klapprige Raumstati- 
on Mir von einer Panne in 
die nächste trudelt, ist die 
Menschheit im Echtzeit-Tak- 
tikspiel Enemy Infestation 
bereits einige Schritte weiter: 
Stolz hat man die ersten fer- 
nen Planeten besiedelt. Doch 
dann geschieht das Unfaßsba- 
re. Ein Alien-Flugkörper 
titscht vor der Haustür einer 
Kolonie auf, und Horden 
glibberiger Aufßserirdischer 


Martin Deppe 





Fast wie 
im Film 

Enemy Infestation 
kommt nah an die 
Alien-Filme heran: 


Hinter jeder Tür kann 
ein bösartiges Mist- 


vieh lauern. Und wenn gar ganze Horden 
an meinen Kolonisten knabbern, wird das 
Spiel endgültig zum Nervenschocker. 
Durch intelligentes Feindgesindel und Mis- 
sionsdesign weiß ich nie, welche Überra- 
schungen mich in einem laufenden Kampf- 
einsatz noch erwarten. 


Allerdings sollten angehende interstellare 
Kammerjäger Geduld und Fingerspitzen- 
gefühl mitbringen. In engen Räumen ein 
Dutzend Kämpfer mit Waffen und Schutz- 
anzügen auszurüsten, ist wegen der klei- 
nen Figuren ein Nervenkitzel der fummeli- 
gen Art. Und die Kämpfe laufen mir einen 
Tick zu hektisch ab. Weil manche Waffen 
auch die eigenen Leute verletzen, kommt’s 
dann schnell zu Friendly-Fire-Verlusten. 
Trotzdem wird mich Enemy Infestation 
noch lange beschäftigen - seit Alien Breed 
habe ich keine bessere E.T.-Hatz gespielt. 








fallen ohne Gnade über die 
fassungslosen Siedler her. 


Im Dutzend stärker 


Um die ungebetenen Gäste 
wieder zu vertreiben, kom- 
mandieren Sie in isometri- 
scher Perspektive bis zu 
zwölf Kolonisten. Darunter 
sind nicht nur Soldaten, son- 
dern auch Mediziner, Tech- 
niker, Droiden und sogar ein 
Barkeeper. Jeder hat beson- 
dere Fähigkeiten. Nur eine 
bestimmte Spezialistin kann 
Türen verriegeln, und nur 
Forscher verbessern in La- 
bors die diversen Waffen. 
Dann wird etwa aus einem 
simplen Feuerlöscher ein 
Kampfgas-Sprüher oder aus 
einer Fernbedienung ein töd- 
licher Elektro-Britzler. Auch 
die galaktischen Widersacher 
sind keineswegs doof, denn 
sie fallen Ihren Streitern mit 
Vorliebe in den Rücken oder 
schnappen sich liegengeblie- 
bene Waffen. 


Kreuzzug ins 
Ungewisse 


Ihr Feldzug führt durch 30 
lineare Einsätze. Dabei ha- 
ben Sie keinen Einfluß dar- 
auf, welche Kolonisten je- 
weils antreten. Die Startaus- 
rüstung ist ebenfalls vorge- 
geben, und die Untergebe- 
nen sammeln keine Erfah- 
rung. Dafür spielt jedes 
Szenario in einem anderen, 
meist mehrstöckigen Kom- 
plex. Sobald Sie einen Raum 
betreten, verschwindet seine 
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Die cleveren Aliens greifen Ihr Team fieserdings von mehreren Seiten an. 


Decke. Durch eine Art greifer verteidigen. Oft kom- 


men in einem Einsatz neue 


Kriegsnebel bleibt das Inven- 
tar wieder verlassener Räu- 
me sichtbar — ob sich 
hier erneut ein Alien 


Aufgaben hinzu. 


einnistet, sehen Sie 
hingegen nicht. Die 
Missionen gehen weit 
über »schieß auf alles, 
was mehr als zwei Bei- 
ne hat« hinaus. So 


müssen Sie unter Zeit- 





druck verschleppte Ka- | 
meraden retten oder E; 


ein Labor gegen An- Am freigekämpften Computer rufen wir Verstärkung. 


Enemy Infestation 


Genre: Echtzeit: Strategie Hersteller: Ripcord Games 

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System: Windows 95 

Sprache: Englisch Anleitung: Englisch 

Preis: ca.90 Mark Festplatte: ca. 25 bis 290 MByte 

Spieler: Einer bis vier (Netzwerk, Internet) 

3D- Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 
Minimum Sjr]slerige Optimum 


Pentium 166 Pentium 200 Pentium 233 MMX 
32 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 64 MByte, öfach CD 










Grafik Gut 
Sound Gut 
Bedienung Befriedigend 
Spieltiefe Gut 


Gut 






Multiplayer 
Taktische Alienhatz mit Rollenspiel-Touch. 
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Einen dreifachen Tailgrab auf die mutigen Brettl-Künst- 
ler von ESPN XGames Pro Boarder! Wären die nämlich 
nicht mit ihrer bezaubernden Akrobatik gewesen, hätte 
der Sportteil erstmals in der Geschichte von GameStar 
ausschließlich aus Rennspielen bestanden. Definitiv ein 
zweifelhaftes Vergnügen, zumal in der derzeitigen Masse 
nur wenig echte Klasse anzutreffen ist. 

So langsam frage ich mich deshalb schon, ob mein Lieb- 





lingsgenre nicht Gefahr fährt, äh läuft, von übereifrigen, 
aber minderbegabten Entwicklern totprogrammiert zu werden. Richtig ärgerlich fin- 
de ich die mangelnde Phantasie bei der Fahrzeugauswahl. Beim fünften Mal innerhalb 
weniger Monate wird nämlich selbst der tollste Ferrari irgendwann langweilig. Dann 
doch lieber auf zur Snowboard-Abteilung ins nächste Sportgeschäft... 





Sport-Charts 





Platz Platz Spiel Genre Test in Wertung 
I spottspiel___ 197 ____I91%___ za Bhallspiel D1S 
Be Sportspiel” gg _ 89% Reicht vom Fu alles 
_3__Frankreich’98_ —_____ Sportspiel 6/8 88% Eormel-ı-Rennet!: 
8 A Nice2 Rennspiel v8 88% zum FD him Sportfern- 
a 5 _ColinMcRaeRly_ Rennspiel 10198 87% was man auc! 7 E 
bi Ba Racnesim2 Rennspiel ___1198 87% sehen finden wUr@- 
_7___NBAlive99 Sportspiel _ v9 86% haftssportar ten, 
hei 8 __linksL598Edition ______Sportspiel __10/97 _____86% [MannSC > it rea- 
Be 9 __GrandPrixlegends Rennspiel 1198 84% „D-Rennspiel® mi 

10 World Wide Soccer Sportspiel 10/97 83% .tiechen Fahrzeugen, 

11 Anstoss 2 Manager 10/97 83% listisC e Flipper] 
er RR... Neo spe en 5 nel EEE 11798 EEE 5 n ee e r ßb all m an ag eV, 
" 13 __ProPinball:Timeshock Flipper 10997 _ 82% 
B 14 __TigerWoods99 Sportspiel 1/98 82% 
“ 15 __GrandPrix500ccm Rennspiel 12/98 82% 

16 __ProPinball:BigRace USA Flipper 2/8. 81%. 
17 FormeltManagerPro Manager 97 E14 
E 18 Nascar _ Rennspiel mr Inhalt 
E 19 Formel197_ Rennspiel a8 19% Test 
20 AddictionPinball Flipper 308 10% .. 

21 Bleifuss Rallye Rennspiel 1/98 79% Pro Boarder................ 100 
ber 22 BallsofSteel ......... pper mn... 2/98... 18%... Speed Dustefs .............102 
ie 23  _VirtualPool2  _ _Billad 1/97 718% 
E 24 UltimateRacePo Rennspiel 2/08 | TM MS 
B 25 _ProBoarder Sportspiel AD 76% Nascar 99 22222222222.....106 

Die 25 besten Sportspiele, Rennspiele, Manager und Flipper. 017 SEE 58 
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Auf CD: 
spielbare Demo, 
Video-Special 


Die Könige des Winters 


Pro Boarder 


Endlich verblüffen die Schnee-Surfer auch auf 


dem PC mit ihren Tricks und Supersprüngen. 





W ährend selbst die 
überflüssigsten Rand- 
sportarten teilweise dutzend- 
fach über Computermonitore 
flimmern, darbten die Fans 
einer der am heftigsten boo- 
menden Freizeitaktivitäten 
bislang dahin. Mit ESPN 
XGames Pro Boarder stopft 
Radical Entertainment (NHL 
Powerplay Hockey) nun eins 
der letzten großen Software- 
Löcher auf dem PC. Als einer 
von acht real existierenden 
Snowboard-Heroen (darun- 


Michael Galuschka 






Willkom- 
menan 
Board 


Den richtigen Moment 
zum Absprung abwar- 
ten, ein paar Knöpfe 





drücken und sich dann zur Musik von NoFX 
an den furiosen Kunststückchen ergötzen: 
Das jahrzehntealte Spielprinzip von Ski or 
Die funktioniert immer wieder. Natürlich 
profitiert Pro Boarder am PC davon, 
erstens konkurrenzlos dazustehen und 
zweitens zum idealen Zeitpunkt im Winter 
veröffentlicht zu werden. 


Doch das Programm tut das seinige, um 
mich bei Laune zu halten. Der stetige 
Drang nach noch mehr Punkten (»diesmal 
klappt der 1620er Melongrab aber!«) im 
Zusammenspiel mit einer reibungslos 
funktionierenden Steuerung und der 
erfreulich großen Anzahl an Disziplinen 
reicht locker für den ganzen Winter. Ledig- 
lich die Grafik ist unpassenderweise etwas 
fad, und einen Mehrspielermodus an einem 
PC haben unsere geselligen Wintersportler 
in der Redaktion schmerzlich vermißt. 
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ter der mehrfache Weltmei- 
ster Terje Haakonsen) samt 
-kla- 
motten und sonstiger Ausrü- 


deren Originalboards, 


stung nehmen Sie eine ganze 
Palette von vergnüglichen 
Disziplinen in Angriff. 


Flying high 

Für anhaltende Kurzweil sor- 
gen die immerhin fünf ver- 
schiedenen Wettbewerbe. Da- 
von ist die klassische Halfpipe 
sicher der bekannteste, der 
Slopestyle-Hang mit seiner 
Unzahl an Geländern und 
Schanzen der abwechslungs- 
reichste, und der mutige Rie- 
sensprung über ein Berg- 
sträfßschen der spektakulärste. 
Den Fünferpack vervollständi- 


gen Downhill-Rennen (gleich- 
zeitig gegen bis zu sechs Kon- 
kurrenten) und Quarterpipe; 
beide finden zu nächtlicher 


| I spieler e 





Coole Typen, schrille Boards: Lifestyle wird 
beim Snowboarden großgeschrieben. 


Stunde statt. Damit Ihnen die 
Füße auf dem Snowboard 
nicht einschlafen, sind die An- 
forderungen je nach Disziplin 
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In der Halfpipe führt der sportliche Sieg über 


möglichst viele gepunktete Tricks. 


sehr unterschiedlich. Bei Half- 
pipe und Slopestyle zählt am 
Schluß die Gesamtpunktzahl 
für die besten und meisten 
Tricks, während bei 
den beiden Sprung- 
disziplinen nur der 
beste Versuch inner- 
halb von drei Minu- 
ten in die Wertung 
kommt. Beim rasan- 
ten Downhill wieder- 
um sind Sprünge 
Kniffe 
schmückendes Bei- 


und nur 
werk; allein der Ziel- 
einlauf entscheidet. 
Durch den Gewinn aller Dis- 
ziplinen im »Circuit-Modus« 
schalten Sie dann noch beson- 
ders abgedrehte Stages frei. 
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Die Big- Air- Sprünge sehen in Bewegung noch deutlich spektakulärer aus als auf Standbildern. 
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Ich drück Dich 


Steuerungstechnisch greift 
Pro Boarder auf bewährte 
Mittel zurück. Erst einmal in 
der Luft, vollführen die Profis 
per Kombination aus einem 
von vier Feuerknöpfen mit 
den Richtungstasten die toll- 
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sten Pirouetten, Loopings 
und sogenannten Tails. Zu- 
sätzlich hat jeder der acht Ak- 
teure im Profimodus seinen 
eigenen, besonders schwer 
auszuführenden Specialmo- 
ve. Ansonsten sind die an- 
sehnlich animierten Kabi- 
nettstückchen nicht beson- 


Fan 
— 


r\; 
EZ 





Der Boardercross ist der sprichwörtlich bodenständigste Bewerb im 
Zirkus. Der Weg zum Ziel führt über versteckte Abkürzungen. 





ders schwer zu erlernen; da 
aber pro Sprung mehrere 
Tricks möglich sind, erfor- 
dern Hiscores schon etwas 
Joypad-Akrobatik. Spaß zu 
mehreren bringt das Schnee- 
spektakel lediglich übers 
Netzwerk; einen Splitscreen- 
modus hat es leider nicht. 


Sport 


Immerhin brauchen selbst 
acht PC-Boarder nur eine 
CD, diese wird lediglich als 
Musiklieferant benutzt. Pro 
Boarder selbst liefert zehn 
fetzige Stücke von bekannten 
Alternative/Punk/Ska-Bands 
wie den Foo Fighters, Rancid 


oder Pennywise mit. 


ESPN XGames ProBoarder 


Genre: Sportspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: 


Sprache: Deutsch, Englisch 
Preis: ca. 80 Mark 


Spieler: 


Electronic Arts 
Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 75 bis 160 MByte 


Hersteller: 


Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk) 


3D- Karten: @ Direct3D O 3Dfx O PowerVR © Rendition 
_ Minimum 










Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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Test Sport 


Abgeblitzte Wahnsinnsraser 





Speed Busters 


Cash auf’m Konto statt Punkte in Flensburg: Radar- 


kontrollen bringen bei genügend Tempo Prämien. 


mar ai 


EI 





Der kleine Nitro- Raketenstoß treibt unseren Flowerpower- Flitzer enorm an. 





Caramba, 
Karacho 


Beschwingte Musik un- 
termalt die Betätigung 
von Gaspedal und Nitro- 
Booster; besonders ohr- 
wurmig täteräen die 
Trompeten im Mexiko-Level. Die Grafik ist 
lebhaft animiert und schön bunt. Speed 
Busters verströmt mehr Charme und Froh- 
sinn als der aktuelle Konkurrent Test Drive 5. 






Doch angesichts des Spieldesigns greift 
der Fahrschulprüfer zum Rotstift. Das 
spärliche Tante-Emma-Aufrüstangebot 
wirkt im Vergleich zum Nice-2-Supermarkt 
ebenso kümmerlich wie die Streckenan- 
zahl. Noch schlimmer: Der Rennverlauf hat 
einige konfus-unfaire Stellen. So plumpsen 
einige Zuckerwürfelchen in den Spielspaß- 
Tank von Speed Busters und verhindern 
die Pole Position bei den Funracern. 
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T-“ Kühlerhaube, du 
warst ein treuer Freund. 
Adieu, Stoßstange — schön 
war die Zeit. Und servus, 
Scheinwerfer, verzeih’ mir das 
finale Geklirr. Solche Ab- 
schiedsworte kennen nicht 
nur Käufer verdächtig günsti- 
ger Gebrauchtwagen. Speed 
Busters-Spielern fliegen die 
Einzelteile schneller um die 
Ohren, als ihr Kfz-Mecha- 
niker einen Kostenvoran- 


schlag schreiben kann. 
Auf sieben amerikanischen 
Überlandkursen rennen Sie 
mit fünf Gegnern um die 
Wette. Jede der Strecken bietet 
Gabelungen, Abkürzungen 
und kleine Überraschungen. 
So gehören in Kalifornien Di- 
nos und King Kong zum 
Straßßenbild. Louisiana zeich- 
net sich durch kühne Sprung- 


schanzen aus, und Mexiko be- 





herbergt gefährliche Ruinen. 
Erfolgreiche Fahrer qualifizie- 
ren sich dann für die Schnee- 
fahrt in Colorado, den Wü- 
stentrip durch Nevada sowie 
die Waldeslust von Kanada. 


Mit Nitro und 
Handbremse 


Gedanken an die bedrohte 
Kaskoklasse sollten Sie eben- 
so beiseite schieben wie die 
Konkurrenten. Um aufdring- 
lichen Widersachern zu entei- 
len, drückt der souveräne Ver- 
kehrsrowdy die Nitro-Taste; 
die Menge an Nachbrenner- 
Stößsen ist aber begrenzt. Und 
um ohne großse Geschwindig- 
keitsverluste durch Kurven zu 
schlittern, empfiehlt sich die 
Handbremse. Die sieben 
Phantasieflitzer lassen sich 
mit schnittigen Designs tape- 
zieren. Jeder Crash kann zum 
Verlust Einzelteilen 
führen; jede größere Delle 
zerfurcht das holde Antlitz der 


von 








Ein schwerer (Stein- ) Schlag macht die 
Karosserie nicht gerade schöner. 


Karosserie. Mit zunehmender 
Schadensquote versumpft das 
Fahrverhalten. Im Meister- 
schafts-Modus dürfen Sie zwi- 
schen den Rennen flicken 
und tunen. Vom Prämiengeld 
kaufen Sie außerdem bessere 
Autos oder rüsten die vorhan- 
dene Scherbe mit Zusatz- 
nitros, Spoiler oder griffigeren 
Reifen auf. Pro Strecke gibt es 
drei Radarfallen, die Sie mög- 
lichst schnell durchsausen 
sollten; das bringt Geld. 
> www.speedbusters.com 


Speed Busters 


Genre:  Action- Rennspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Englisch 


Hersteller: Ubi Soft 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 






Preis: ca.90 Mark Festplatte: ca. 35 bis 335 MByte 
Spieler: Einer bis sechs (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power\VR O Rendition 
Pentium 166 Pentium 200 Pentium II/266 
32 MByte, 4fach- CD 32 MByte, 8fach- CD 48 MByte, öfach- CD 
3D- Karte 3D- Karte Voodoo 2- Karte 
Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 


Multiplayer 
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Sport 





Die Renn-Schlange 








OF — 








| Q rs 
Die Wagen lassen sich perfekt um die Kurve driften, 







Im Tuning- 
Fieber 


Ganz schön mutig von 
Sierra, ein ganzes 
Spiel um nur ein ein- 
ziges Fahrzeug zu 
stricken. Doch beim 
Test mußte ich überrascht feststellen, 
daß sich die vielen Varianten der Viper 
weit unterschiedlicher fahren, als ein 
gııler und ein Z3 bei vielen Konkurrenten. 


Genau das war es auch, was mich im Liga- 
Modus immer wieder angefeuert hat. Ich 
mußte unbedingt den Spoiler-Kit haben, 
die Rennreifen, die verstellbaren 
Stoßdämpfer. So hangelte ich mich von 
Upgrade zu Upgrade, immer auf der Jagd 
nach der Ideallinie, bis ich schließlich 
auch die Oberliga gewann und feststell- 
te: Spaßig war’s. Doch vor allem die 
unspektakuläre Grafik, der schwache 
Sound und die dröge Präsentation sind 
schuld, daß Viper Racing der Weg in den 
Rennspiel-Olymp verwehrt bleibt. Fürs 
vordere Mittelfeld reicht’s aber locker. 
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Fr "LAP TIME 1:02.2 


ntscheidungsfindung bei 

Sierra Sports: »Wie wäre 
es mit einer Tourenwagen- 
Simulation?« - »Da müßten 
wir doch zig teure Lizenzen 
kaufen.« — »Dann nehmen 
wir doch einfach nur ein Au- 
to, aber eins, auf das jeder 
Amerikaner abfährt.« Gesagt, 
getan. Der Traumwagen hört 
auf den Namen Dodge Viper, 
das resultierende Rennspiel 
heißt Viper Racing. 


Rubel-Raser 


Sie treten in Viper Racing auf 
acht Strecken entweder gegen 
bis zu sieben Computeroppo- 
nenten oder Ihre bisherige 
Bestzeit an. Wenn Sie sich im 
Training ausgetobt haben, 
geht’s ans Eingemachte. Im 
Karrieremodus starten Sie 
mit einem Serienfahrzeug 
und müssen sich im Laufe 
der Zeit durch vier Ligen an 
die Spitze kämpfen. Je nach 
Plazierung erhalten Sie einen 


Bonus, den Sie im Tuning- 
Shop investieren können. 
Bessere Stoßdämpfer stehen 
ebenso zur Wahl wie eine 
Rennschaltung oder Spoiler. 
Wenn Sie am Ende der Sai- 
son in der Gesamtwertung 
führen, steigen Sie in die 
nächste Liga auf. Dort erwar- 
ten Sie härtere Gegner, aber 
auch höhere Preisgelder. 


Eldorado für Bastler 


Ihre Viper gerät mit einem 
strafferen Fahrwerk nicht 
mehr so leicht ins 
Schleudern, und die 
neue Einspritzpum- 
pe bringt noch ein 
paar PS mehr unter 
die Haube. Mit dem 
entsprechenden Up- 
grade können Siein 
der Werkstatt weite- 
re Einstellungen vor- 
nehmen, beispiels- 


weise die Getriebe- Grüß’ mir den Himmel: Diese Kollegen lernen gerade, 


iper Racing 
Sie hat die Power eines Trucks und die Formen einer 


italienischen Schönheit. Wir reden von der Dodge Viper. 


oder die Lenkung verstellen. 

Die Computergegner verhal- 
ten sich angenehm mensch- 
lich. Sie bleiben nicht stur auf 
der Ideallinie, sondern ran- 
geln untereinander um die 
besten Plätze. Dabei geraten 
sie schon mal ins Schleudern 
und landen wild rotierend in 
der Pampa. Nach einem 
Crash sind die Beulen deut- 
lich zu sehen; bei harten Ka- 
rambolagen bricht schon mal 


eine Achse. 
> www3.4adodge.com/viper/ 





übersetzung ändern warum man hier besser nicht überholt. 


UTeTSIee t-Teilsie 


Genre: Rennspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb,) 





Hersteller: Sierra 
System: Windows 9 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 






Preis: ca.60 Mark Festplatte: ca. 80 MByte 

Spieler: Einer bis acht (Netzwerk, Internet) 

3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx O Power\VR O Rendition 
Minimum Sjrlslerzige Optimum 
Pentium 133 Pentium 200 MMX Pentium 11/233 

16MByteRAM, fach CD 32MByteRAM,4fach(D 32 MByte RAM, Afach CD 

3D- Karte 3D- Karte 

Grafik Befriedigend 

Sound Ausreichend 

Bedienung Gut 

Spieltiefe Gut 


Multiplayer 








Motiviert mit Ligamodus und Tuning. 
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Deluxe-Version d 





es Klassikers 


ascar Racing 99 


Etwas überraschend kam dieses neue Papyrus-Rennspiel angedüst, das 


sich bei genauerer Betrachtung als gar nicht so neu erweist. 
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Die Mini- Ovale in der Craftsman- Truck- Serie sind andıma on a 


ans von dumpf bollernden 
US-Schlitten können ru- 
hig sitzenbleiben: Nascar Ra- 
cing 99 ist nicht mit dem ge- 
gen Jahresende erscheinen- 


Michael Galuschka 





Im Kreis 
gedreht 


Schon eine seltsame 
Mischung, dieses Nascar 
Racing 99. Mit den Sai- 
sondaten auf 98er 
Stand können nur inti- 
me Kenner der Materie etwas anfangen, die 
veraltete Grafik als größter Schwachpunkt 
blieb unangetastet. Dafür gibt die Pickup- 
Serie dem Ganzen neuen Schwung, und eine 
der ersten Adressen für komplexe Simula- 
tionen ist Nascar nach wie vor. Eingedenk 
des zurückhaltenden Kaufpreises kann ich 
Papyrus’ neues altes Werk durchaus empfeh- 
len, wenngleich es an das jüngere Grand Prix 
Legends bei weitem nicht herankommt. 
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den Nascar Racing 3 zu ver- 
wechseln. Vielmehr handelt 
es sich um eine aufpolierte 
Version des bereits zwei Jahre 
alten Nascar Racing 2. Das 
zählt immer noch zu den po- 
pulärsten Rennspiel-Simula- 
tionen und wurde erst kürz- 
lich mit einem Internet-Mo- 
dus zu neuem Leben erweckt. 


Neue Laster 


Als auffälligste Neuerung am 
Revival dürfen Sie jetzt auch 
in der sogenannten »Crafts- 
man Truck Series« an den 
Start gehen. In diesem Cham- 
pionat rasen bis zu 700 PS 
starke Pickups um die Wette. 
Diese sind nicht ganz so 
schnell wie die Nascar-Boli- 
den, verhalten sich in den 
Steilwänden aber deutlich 
nervöser und sind am PC so- 
mit für Einsteiger kaum bes- 
ser geeignet. Sie bekriegen 
sich ebenfalls bevorzugt auf 


den eintönigen Speedway- 
Ovalen, im Insider-Jargon 
auch Nudeltopf genannt. Da 
es davon in Nordamerika ein 
schier unerschöpfliches Re- 
servoir zu geben scheint, ka- 
men etliche neue Strecken 
hinzu. Deren Zahl wächst da- 
durch auf 35 Stück an, aller- 
dings dürfen die jeweiligen 
Wagenklassen nur auf den 
dazugehörigen Kurse an den 
Start gehen; spezielle Win- 
ston-Cup-Pisten sind für die 
Trucks also tabu. 


Alte Tugenden 


Auch in der 99er Auflage 
gehört Nascar Racing zu den 
komplexeren Simulationen 
im Rennzirkus. Deshalb be- 
darf es einer peniblen Ab- 
stimmung der Autos, um aus 
den fahrerisch meist wenig 
herausfordernden Arenen 
das letzte Hundertstel zu 
quetschen. Für Action sorgt 
die Rennserie per se: Wenn 
sich 30 Schlachtschiffe auf 


einem Halbmeilen-Oval drän- 
geln, bleibt kein Auge trocken 
und fast keine Karosse ganz. 
Dank dramatisch verformter 
Blechteile ist man über den 
Zustand seines Untersatzes 
ständig im Bilde. Neben der 
Physik blieb auch die Grafik- 
engine die alte. Dank der Un- 
terstützung von 3Dfx- und 
Rendition-Karten ist die Optik 
noch halbwegs ansehnlich. 





Gewöhnungsbedürftig: Die eingeschränkte 
Aussicht in der Cockpit- Perspektive. 


Bei allen anderen 3D-Karten 
müssen Sie sich mit dem we- 
niger hübschen Software-Mo- 
dus zufrieden geben. 


Nascar Racing 99 


Genre:  Rennsimulation 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: 
Preis: 


Spieler: 


ca. 60 Mark 


Hersteller: Papyrus 
System: 
Englisch (Deutsch in Vorb.) Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Festplatte: ca. 45 oder 250 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis 20 (Netzwerk, Internet) 


MS- DOS, Windows 95 


3D- Karten: O Direct 3D © 3Dfx O Power \R © Rendition 


Minimum 
Pentium 60 
16 MByte, 2fach CD 
Grafik Ausreichend 


Sound 







Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 


Technisch veraltet, spielerisch noch top. 
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syr-lalerzige 
Pentium 166 MMX 
32 MByte, Afach CD 

3Dfx- Karte 


Befriedigend 


Optimum 
Pentium I1/233 
64 MByte, fach CD 
3Dfx- Karte, Lenkrad 


1 
179: 







Sport 





Die Probefahrt wird fad 


Test 








Winterschlußverkauf ein: 


mehr Autos, mehr Strecken, 


mehr Spielmodi. 


Drive 5 


Autohaus Accolade lädt zum 


+ 


ulul SL hlRlE RLt5 
len lariı 
LI AEt-AUTS 
{Alt REIS 





Kleiner Trost für diesen Moskau- Rempler: Weiter vorne überschlägt sich ein Computerfahrer. 


er innerstädtische Ver- 

kehrsstau-Infarkt ist ein 
Klacks gegen die Hubraum- 
Verstopfungen, die sich der- 
zeit auf Spiele-Festplatten ab- 
spielen. Im Gegensatz zu vie- 
len Rennspiel-Emporkömm- 


lingen kann die Test Drive- 


Heinrich Lenhardt 





Angefah- 
rene Moti- 
vation 


Wenige Meter vor mir 
verkeilt sich das 
Hauptfeld in einem 
orgiastischen Massenauffahr-Crash, und 
prompt klettere ich von Platz 5 auf Platz ı. 
Doch kurz vor der Ziellinie touchiert mich 
der letzte Verfolger hinten und löst wilde 
360-Grad-Spins aus, ich werde Sechster. 
Test Drive 5 ist weniger eine Rennsimulati- 
on, als vielmehr ein Action-Glücksspiel. Die 
bevorzugt im Pulk zusammengluckenden 
Computergegner haben ein noch unbere- 
chenbareres Verkehrsverhalten als eine 
ortsfremde, halbblinde Rentnerin im roten 
Kleinwagen auf Sonntagsfahrt. 


3D-Beschleunigern sei dank kommt die 
Grafik ganz schnittig, aber die Hinter- 
grundkulisse wirkt ein wenig lieblos und 
steril. Der große Bruder Need for Speed 3 
ist fairer, hat den spannenderen Rennver- 
lauf, schönere Autos und das reifere Fahr- 
gefühl. Trotz kurzfristiger Huiwui-Spritzig- 
keit zieht Test Drive 5 klar den Kürzeren. 
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Serie auf eine lange Modell- 
tradition zurückblicken. Ihre 
Wurzeln reichen bis in die 
80er Jahre zurück, als das 
Konzept »Überlandfahrt in 
3D« noch knackig war. Test 
Drive 5 bietet 18 abzwei- 
gungshaltige Strecken und 28 
aufgemotzte Autos. Doch ge- 
rade mal acht Pisten sind von 
Anfang an zugänglich; die 
restlichen Schauplätze wie 
München, Tokio oder San 
Francisco erlangen Sie durch 
Siege in den verschiedenen 
Meisterschaftsklassen. Hier 
wird im Kampf gegen fünf 
Computergegner um Punkte 
und Gesamtzeiten gerast. 


Ramm’ dir einen 


Ein erstaunliches Zusam- 
mentreffen kreativer Zuckun- 
gen: Kaum hat Need for 
Speed 3 den Polizeiwagen- 
Verfolgungsmodus einge- 
führt, zieht Test Drive 5 nach. 
Als Ordnungshüter müssen 
Sie die anderen Autos so lan- 
ge rammen, bis deren Karos- 
serieanzeige auf dem Zahn- 
fleisch fährt. Bei alldem Ge- 
beule bekommen die Vehikel 
keine sichtbaren Kratzer ab, 
sondern verlieren lediglich 
Tempo. Wäre ja auch zu scha- 
de um die Schmuckstücke: 
Neben modernen Asphalt- 


gummierern wie Dodge Vi- 
per sind auch Muscle Cars 
aus den späten 60ern und 
frühen 70ern vertreten. 
Außerdem auf dem Me- 
nüparkplatz abgestellt: Zwei- 
Spieler-Modus an einem PC, 





Der Farbbalken verrät, wie stark der verfolgte Wagen beschadigt ist, 


Dragster-Anfahrduelle und 
Zeitrennen mit Aussicht auf 
Highscore-Eintrag. Zwar läfst 
sich zwischen Arcade- und Si- 
mulations-Fahrmodell wäh- 
len, aber die Unterschiede 


sind kaum spürbar. 


Test Drive 5 


Genre. Rennspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Englisch 









Hersteller: Accolade 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 









Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 150 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (an einem PC), bis sechs (Netzwerk) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power\VR O Rendition 
Pentium 166 Pentium 200 Pentium 11/300 
32 MByte, 4fach- CD 48 MByte, fach- CD 64 MByte, öfach- CD 
| 3D- Karte 3D- Karte Voodoo- 2- Karte 
Grafik iedi 
Sound | 
Bedienung 
Spieltiefe Ausreichend 


Multiplayer 





Zu heftig frisiertes Kleinwagen-Spieldesign. 
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Anzeige 











zZ - mo - 


latıonen” 


Wer hat nicht schon einmal davon geträumt, ein SPEEI 








Sir 


WITUETARTEHTALE 








eigenes Kampfflugzeug zu besitzen? Unbezahlbar, 
glauben Sie? Dann sollten Sie Ihr Glück vielleicht 
in Polen versuchen. Das polnische Militär mustert 
derzeit altes Kriegsgerät aus und bietet es frei 
zum Verkauf an. Darunter auch eine Handvoll 
MiG-21, die schon ab 20.000 Mark zu haben sind. 


“ Y u 


Natürlich sind diese Museumsstücke fluguntaug- BR‘. 77 
, \ B „ö er 23 


lich, aber als Zierde für den Vorgarten bestens 
geeignet. Bleibt nur die ungeklärte Frage nach den sicherlich nicht unerhebli- 
chen Transportkosten, denn der Preis gilt nur für Selbstabholer. 

Allerdings bekommen Sie für das Geld auch alle jemals erschienenen Flugsi- 
mulationen. Dennoch, reizvoll ist der Gedanke an die eigene MiG in der Garage 
schon. Und wenn ich das Essensgeld der nächsten fünf Jahre einspare.... 


Simulations-Charts 











Platz Spiel Genre Testin Wertung 
Im ı __Falcon40 _Flugsimulation 199 92% stenen.« 
Be Flugsimulation 1/98 9% grund 
„_3.___Comanchecold _. Flugsimulation 7/98 ____89% imulationef; 
® 4 Fr22TotalairWar 2 Flugsimulation 1/98 86% [MUSS 
m 5___Worldwar2Fighters _ Flugsimulation 1/99 86% Mech-Spie Er 
ie 6___WingCommander5 ______Weltraumspiel 2/98 ___86% U-Boot-SimS: 
_Z_IsraeliAirForce Flugsimulation 11/98 86% umspiel e\ 
R 8  F-22TotalAir'War __Flugsimulation 1/98 87% 3D-Wellrö 
I: 9 ___Conflict;Freespacee ___ Weltraumspiel 8/98 85% 

10 Mı Tank Platoon 2 Panzersimulation 5/98 85% 
Re 11 _Starfleet Academy ____Weltraumspiel 11/97 _ 85% 
„12 __XvT:BalanceofPower Weltraumspiel 2/98 85% 
ba 13 __EuropeanAirWar _ Flugsimulation 12/98 84% 
ia 14 ___F-22AirDominanceFighter Flugsimulation 1/98 84% 
" 15 __F22Raptor ____Flugsimulation 1/98 84% 
16 ArmoredFist2_ Panzersimulation 12/97 _ 84% 
17 _NitroRiders | Simulation 5/8 8% 
18 Combat Flight Simulator Flugsimulation 12/98 83% _ 
E 19 F-16vs.MiG29  ___ Flugsimulation 1198 83% 

20 Heavy Gear Mechspiel | 83% PET | 
MR 2ı wa _Weltraumspiel 1/98 83% EEE 
2 22 Interstate6 Simulation 10/97 83% Tests 

23 _ F-16 Fighting Falcon Flugsimulation 18% 
24 RedBaronD —___ Flugsimulation CD 78% Apache Havoc .......... ur 
B 25 _ProPilotgg  __Flugsimulation GM 78% Red Baron 3D ............116 

Die 25 besten Simulationen, 3D- Weltraumspiele und Mechspiele. ProPilt 9... 116 
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Simulation 


Duell der Kampfkopter 





pache 
Havoc 





Wer mit Apache oder Havoc 


auf den Kriegspfad fliegt, 


entdeckt die schönsten Städte 


der Simulationsgeschichte. 


Mick Schnelle 






Zielknapp 
verfehlt 


Man merkt Apache 
Havoc deutlich an, wie 
engagiert die Entwick- 
ler an dem Projekt 
gearbeitet haben. Die 
Grafik ist eine gute Synthese aus Detail- 
reichtum und technischer Machbarkeit, 
obwohl sicherlich auch höhere Auflösungs- 
stufen als 640 mal 480 Pixel realisierbar 
gewesen wären. Und der Detailreichtum 
der einzelnen Einheiten sucht derzeit auf 
dem PC seinesgleichen. 






Leider schwächelt die Kampagne. Im Prin- 
zip fliegen Sie (wenn auch über jeweils 
anderem Terrain) immer dieselben fünf 
Missionen. Abwechslung ist Mangelware. 
Außerdem fehlen mir Angaben zum Verlauf 
des Feldzugs. Warum tue ich etwas, und 
worin liegen die Alternativen? Daneben 
habe ich keine Möglichkeit, mit verbünde- 
ten Einheiten koordiniert vorzugehen. 
Longbow 2 schlägt Apache Havoc in Sachen 
Spieltiefe und Nachvollziehbarkeit um 
Längen. Dennoch befinden sich die Razor- 
work-Jungs auf dem richtigen Weg und 
sollten an Ihrem System weiter feilen. Vor- 
läufig reicht Apache Havoc nicht an die 
hochklassige Konkurrenz heran. 
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er Longbow Apache ist 

den meisten Simulati- 
onsfans bereits aus mehreren 
Konkurrenzprodukten be- 
kannt. Dagegen feiert der 
russische MiL-28N Havoc in 
Apache Havoc seine PC-Bild- 
schirmpremiere. Program- 
miert hat die neue Heli-Si- 
mulation Empires Entwick- 
lungsteam Razorworks, das 
von einer Gruppe ehemaliger 
Digital-Integration-Designer 
gegründet wurde. 


Deckung ist der 
halbe Sieg 


Ein Großteil des Spielspafßses 
guter Hubschrauber-Spiele 
erwächst aus der Ausnut- 
zung des Geländes und dem 
Anschleichen an den Gegner. 
Voraussetzung dafür ist ein 
möglichst strukturiert gestal- 
tetes Terrain. Für Apache Ha- 
voc haben die Entwickler aus 
dem vollen geschöpft. Hüge- 
lige Landschaften, Flußstäler 
und Waldareale bieten Ihnen 
ausreichend Gelegenheit, Ihr 
Kampfgerät aufser Reichwei- 
te der gegnerischen Erfas- 
sungssysteme zu halten. 


{u wi 


u 
“8 x 


Städte bestehen aus zahlreichen Gebaudekomplexen und wirken lebensecht. 


Allerdings sind die Flußläufe 
ein wenig eckig, und Wälder 
bestehen nicht aus einzelnen 
Bäumen, sondern sind wie 
Gebäude aus einem Polygon- 
block aufgebaut. Dafür haben 
die Razorworks-Jungs sehr viel 
Mühe in das Stadtdesign ge- 
steckt. Herausgekommen sind 
komplex aufgebaute Ortschaf- 
ten und aufwendig gestaltete 
Hafenanlagen. An manchen 
Gebäudewänden im kommu- 
nistischen Kuba prangen so- 
gar Plakate von Che Guevara. 


u 


Alle Hubschrauber sind dank sehr vieler Polygone äußerst detailliert geraten. 
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Wettlauf 
mit der Zeit 


Das spielerische Herz von 
Apache Havoc sind die drei 
dynamischen Kampagnen, 
die im Goldenen Dreieck, in 
Georgien und auf Kuba ange- 
siedelt sind. Schlüssel zum 
Erfolg ist jedesmal die Erobe- 
rung spezieller Sektoren. Da- 
zu müssen Sie alle anwesen- 
den Feindeinheiten eliminie- 
ren und danach im Zielgebiet 
landen. Während Sie sich aus 





HEATH 





einem Pool von Missionen ei- 
nen Einsatz herauspicken, 
tickt im Hintergrund die Uhr. 
Und zwar rückwärts. Denn zu 
Beginn des martialischen Ge- 
schehens haben Sie nur gut 
eineinhalb Stunden Zeit, den 
Krieg für sich zu entscheiden. 
Das reicht nicht aus, um zu 


gewinnen. Deshalb bekom- 
men Sie für erfolgreiche Mis- 
sionen Extrazeit vergütet. 


Überlasteter 
Autopilot 


Während der Einsätze treffen 
Sie auf zahlreiche Freund- 
und Feindeinheiten. Die ver- 
folgen allesamt eigene Auf- 


träge, deren Sinn und Zweck 





Glück gibt's ja den Scheibenwischer. 


d 
EID LOcK 
1 RRIER 
1 L 
% 
E32 


Regentropfen behindern die Sicht. Doch zum 





Ihnen allerdings verschlos- 
sen bleibt. Jedes dieser Fahr- 
und Flugzeuge wird sehr de- 
tailliert dargestellt. Bei Pan- 
zern rotieren Radarantennen, 
passen sich die Ketten dem 
Gelände an und donnern die 
Kanonen. Auch auf den Flug- 
plätzen herrscht reges Trei- 
ben. Werden es allerdings 
mal ein paar Flugzeuge zu 
viel, kommt Ihr ansonsten 
sehr zuverlässig arbeitender 
Autopilot ins Schleudern. Er 
findet den richtigen Weg nicht 
mehr, so daß Sie ihm manuell 
auf den rechten Pfad zurück- 
helfen müssen. Das ist um so 
ärgerlicher, als man sehr häu- 
fig zwischen Cockpit und 
Landkarte umschaltet, um 
über Feindbewegungen auf 
dem laufenden zu bleiben. 


Einsteiger-Sorgen 


Hardcore-Piloten werden sich 
mit der exakten Flugphysik 
von Apache Havoc schnell an- 
freunden, Einsteiger bleiben 
genauso 
Strecke. Zwar können Sie den 


schnell auf der 


Realitätsgrad herunterschrau- 
ben, so leicht wie Comanche 
Gold oder Longbow 2 im Sim- 
pelflug wird’s aber nicht. 

Ein Rüffel gebührt den Ent- 
wicklern für das äußerst aus- 
sagelose Handbuch. Die sehr 
theoretische Abhandlung über 
das Flugverhalten eines Hub- 
schraubers würde zwar jedem 
akademischen Lehrbuch gut 





zu Gesicht stehen, im Bezug 
auf das Programm taugt sie lei- 


Simulation 





Gelegentlich müssen 
Sie auch Transporter 
eskortieren, 

















Flußlaufe 
lassen sich 
hervorragend 
als Deckung 
ausnutzen, 


J etztnur schön ruhig bleiben und gekonnt den Raketen ausweichen, 


schriebenen Multiplayer-Mo- 
dus können theoretisch unbe- 


der überhaupt nicht. Der ei- 
gentlichen Spielmechanik 
wird samt Installationsanlei- 
tung gerade mal zehn Seiten 
gewidmet. Eindeutig zu wenig 
für das komplexe Programm. 
Im ebenfalls zu knapp be- 


grenzt viele Spieler an einer 
Kampagne teilnehmen. Physi- 
kalisch sind dem allerdings 
Grenzen gesetzt: Ein Standard- 
spiel über Netzwerk verträgt für 
einen flüssigen Spielverlauf 
rund 16 Teilnehmer. 


AVer-[elst= u F-\V/ofe 


Genre: Flugsimulation 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 90 Mark 


Hersteller: Empire 

System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch I. \.) 
Festplatte: ca. 380 MByte 







Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet) 

3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx O Power \R O Rendition 
Minimum Sirlslerige Optimum 
Pentium 166 Pentium II 300 Pentium II 400 

32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 64 MByte RAM, 6fach CD 

Direct3D- Karte Voodoo- 2- Karte Riva- TNT- Karte 

Grafik Sehr gut 

Sound 

Bedienung 

Spieltiefe 


Multiplayer 





Tolle Grafik, geringe Missions-Vielfalt 
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Simulation 


Red Baron 3D 


Des fliegenden Barons neue Kleider. 





Trotz gefilterter Texturen wirkt die Landschaftsgrafik veraltet. 


ereits vor einem Jahr 

konnten Sie mit Red Ba- 
ron 2 in den Ersten Welt- 
krieg zurückfliegen. Wäh- 
rend die Luftkämpfe dank 
der realistischen Flugphysik 
eine echte Herausforderung 
darstellten, war die Land- 


Mick Schnelle N 
Waberndes Kleid 


Brrr, wie sieht das denn aus? Die Textu- 
ren wabern, und häßliche Kanten ver- 
derben den Landschaftseindruck. Und 
wieso werden ausschließlich 3Dfx- 
Beschleuniger-Karten unterstützt? 


Zum Glück macht Red Baron nachwie- 
vor Spaß und hat auch keine wirklich 
ernstzunehmende Konkurrenz. Ein neu- 
er Patch, der alle am Markt befindli- 
chen Beschleuniger ausnutzt, wäre 
mehr als wünschenswert. 


























schaftsgrafik nur durch- 
schnittlich. Besitzer einer 
Voodoo-Karte kommen nun 
mit Red Baron 3D in den 
Genuß gefilterter Texturen 
und eines transparenten 
Cockpits. Leider stoßen sie 
häufig unschön an Kanten 
Außerdem 


wird kein Z-Buffering unter- 


aufeinander. 


stützt, weshalb Sie gelegent- 
lich mit heftig wabernden 
Bodenwellen rechnen müs- 
sen. Gelegentlich verschwin- 
detin der Außenperspektive 
auch schon mal ein Rad oder 
die eine oder andere Quer- 
strebe. Als Trostpflaster sind 
Kämpfe gegen bis zu 60 
menschliche Gegner mög- 
lich. Ein kostenloser Patch 
(befindet sich auf unserer 
Cover-CD) veredelt Red Ba- 
ron 2 zur 3D-Variante. 


Red Baron 3D 


Genre: Flugsimulation 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschr., Profis 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca.80. Mark 


Spieler: 


Hersteller: Sierra 

System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch I. \.) 
Festplatte: ca. 50 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk), bis 60 (Internet) 


3D- Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 





Pentium 133 
16 MByte RAM, 4fach CD 





Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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Pentium 


‚Pentium 200 M 
32 MByte RAM, fe 








M 


X Pentium 21266 


chCD 32 MByte RAM, $fach CD 
Voodoo- 2- Karte 











Pro Pilot 99 





Schöner dank Voodoo-Power. 





Glide- geglättet fliegt es sich als Profi- Pilot gleich viel hübscher. 





it dem Pro Pilot wollte 
Sierra vor Jahresfrist 
Microsofts Flight Simulator 
Konkurrenz machen. Doch 
zahlreiche Bugs bescherten 
dem ehrgeizige Versuch eine 
Bruchlandung. Die deutsche 
Version dagegen wußte bes- 
ser zu gefallen. Mit sechs 
Propeller- und Düsenfliegern 
durften Sie weitgehend feh- 
lerbereinigt die USA und 
Westeuropa fliegerisch er- 
kunden. Gröfßstes Manko die- 
ser Fassung: Die fehlende 
3D-Beschleuniger-Unterstüt- 
zung. Pro Pilot 99 zeigt Be- 
sitzern von Voodoo-Karten 
ein schöneres, weil gefiltertes 
Terrain und sehr ansehn- 
liche, transparente Wolken- 
bänke. Sierra bietet in den 
USA Besitzern der Vorversi- 
on 20 Dollar Rabatt an. In- 


wieweit dieses Angebot auch 
hierzulande gilt, entscheidet 
sich im Frühjahr, wenn die 
deutsche Version in die 
Händlerregale wandert. 


Mick Schnelle 


Nur ein Update 


Von Pro Pilot 99 bin ich maßlos ent- 
täuscht. Außer der 3Dfx-Unterstüt- 
zung bietet die neue Fassung nichts 
neues. Ein Patch wie im Fall von Red 
Baron 2 hätte auch hier ausge- 
reicht. Klar, die Grafik macht schon 
einiges her. Aber einen Neukauf 
sind die nicht wert. Schade, zumin- 
dest einen Scenerydesigner hätte 
man schon spendieren können. 

Mit der Konkurrenz von Flight 
Unlimited 3, Fly oder dem neuen 
Flight Simulator im Nacken kann dem 
Pro Pilot schnell die Luft ausgehen. 























Pro Pilot 99 


Genre: Flugsimulation 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 100 Mark 


Spieler: Einer 


Hersteller: Sierra 

System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in \/.) 
Festplatte: ca. 50 bis 300 MByte 


3D- Karten: O Direct3D @3Dfx OPowerVR O Rendition 





Pentium 166 Pentiu 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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Pentium 200MMX 
16 MByte RAM, 24fach CD 32 MByt e RAM 39fach CD 





Pentium 11 333 
32 MByte RAM, 32fach CD 
Voodoo- 2- Karte 











Adve 


Martin Deppe 


nt 














einem ausführlichen Test im Heft auch die Demo und ein Video-Special auf der 


Seit dem letzten GameStar stürmen so viele Neuzu- 
gänge unsere Adventure-Charts wie selten zuvor. 
Darunter das lang erwartete Rollenspiel Baldur’s 
Gate, dem wir die aktuelle Titelgeschichte gewidmet 
haben. Commandos im Mittelalter - so läßt sich das 
Action-Adventure Dark Project umschreiben, in dem 
Sie als Meisterdieb mit Schwert, Bogen, List und Tücke 
in schwer gesicherte Bauwerke eindringen müssen. Das 
originelle Spiel hat uns so begeistert, daß Sie neben 


Cover-CD finden. Wir wünschen viel Spaß beim virtuellen Raubzug. 


Außerdem zieht mit Ultima Online erstmals ein Internet-Spiel in die Hitliste. 
Seit über einen Jahr erforscht Charles »Belle Star« Glimm nun Britannia, und mit 


dem Addon The Second Age ist die Zeit endgültig reif für eine Bewertung. 


Adventure-Charts 


Platz Spiel 


IR 1 _„Curseof Monkey Island Adventure 1/98. I2%...... 
__2 _BaldursGate_ Rollenspiel DD 8% 
3. (ombRaider2 Action-Adventure 12/97... 89% 
I: 4 (GrimFandango Adventure "99... 38%... 
Ina 5.Diabo Rollenspiel un... 88%...... 
M Be inalfantasy7 ______Rollenspiel _____8/98____87%___ 
we Darkbieiech ........ Action-Adventure (ED... 86% 
m u FE _ Adueie En e% 
je2 9 ombRaider3 Action-Adventure 1/99 85%... 
10 Lands of Lore 2 Rollenspiel 11/97 85% 
Ie& 11 BaphometsFluch?2 Adventure 1/97... 84%... 
2 Fallout2 Rollenspiel... Dt 83% 
8 13 _BladeRunner Adventure 98 82%... 
iR 14 ___UltimaOnline-T2A __Online-Rollenspiel (Ed 80%. 
We 15 _Hexplore. Rollenspiel 7/98... 79%...... 
IK 16 _TexMurphy:Overseer Adventure 4/98 19%... 
I 17 Battlespire Rollenspiel 3/98... 78%... 
2 18 _Abe’sExoddus _Action-Adventure 1/99 77%. 
_19 __Zork:Großinquisitor Adventure | 12/97 7% 
| 20 _Journeyman Project 3 Adventure 2/98 75% 
IR 21 Nightlong Adventure ıW’/98 1%. 
E 22 _Might&Magic6 Rollenspiel 6/98  _B% 
ei 23 _Sanitarium Adventure 898  B%.. 
IE 24 _Redguard __...__Action-Adventure (DD 72%. 
25  Ringdes Nibelungen 11/98 72% 


Genre 


Testin Wertung 


Die 25 besten Adventures, Action- Adventures und Rollenspiele. 
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er Softwarefirma Looking 
Glass verdankt das 3D- 
Genre Meilensteine wie Ulti- 
ma Underworld 1 und System 





Shock. In bester Firmentradi- 
tion melden sich die Amerika- 
ner jetzt mit einem Programm 
zurück, das spielerisch neue 
Wege geht. In Dark Project 
schlüpfen Sie in die Rolle des 
Meisterdiebs Garrett, der auf 
der Suche nach wertvoller 
Beute durch zwölf 3D-Levels 
streift. Dieser Langfinger 
schleppt ein bedeutendes Ar- 
senal an Pfeilen mit sich her- 
um -.die alle nur dem Zweck 
dienen, möglichst unentdeckt 
zu bleiben. Denn anstatt aus 
allen Rohren feuernd auf die 
Gegner zuzulaufen, sollten 
Sie ihnen bei Dark Project lie- 
ber klammheimlich in den 
Rücken fallen. 


"Diebstahl lohnt sich 


1 Eine namenlose Hafenstadt, ir- 
| gendwo in einer unbekannten 
Vergangenheit: Das rhyth- 
mische Stampfen schwerer 
Dampfmaschinen und sprü- 
hende Funken zeugen von 
den ersten Experimenten mit 
der Elektrizität. Ein verschwo- 
rener Orden mit magischen 
Fähigkeiten und zwielichtige 
Händler bilden die Ober- 
schicht des Ortes, in dem nach 
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sind nur mit Weihwasser oder Feuerpfeilen kleinzu 
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Die gruseligen 





a A — Erin, 
an dem Wächter vorbeischleichen. 
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Garrett muß Im 


Einbruch der Dunkelheit fin- 
stere Gestalten durch die Stra- 
ßen ziehen. Eine davon ist 
Garrett - ein Dieb und Spezia- 
list für besonders knifflige 
Aufträge. Seine Kundschaft 
schickt ihn in bestens bewach- 
te Villen und Zombie-ver- 
seuchte Katakomben, um 
kostbare Wertsachen zu »ber- 
gen«. Der Weg zu diesen 
Schätzen ist gespickt mit Geg- 
nern - doch um Ihren Dieb si- 
cher zur begehrten Beute zu 
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Wenn Sie von Wächtern und Bogenschützen so 


führen, müssen Sie sich vom 


genreüblichen Konfrontati- 
onskurs verabschieden. 
Leben und 


leben lassen 


Während konventionelle Ac- 
tionhelden am Einsatzort kur- 
zerhand ein mittleres Massa- 
ker anrichten würden, huscht 
Garrett möglichst heimlich 
durch die düsteren Gänge. Bar 
jeglicher Superkräfte, würde er 
nämlich schon nach ein paar 


kassierten Treffern sein Leben 
aushauchen. Im Nahkampf 
mit dem Schwert alarmieren 
schreiende Wachen zudem im 
Nu alle Kollegen in angren- 
zenden Räumen. Eleganter er- 
ledigen Sie Feinde mit dem 
Bogen, denn Pfeile lassen sich 
aus sicherer Entfernung ab- 
schiefsen. Allerdings scheiden 
die Wachen mit einem mar- 
kerschütternden Todesschrei 
aus dem Leben. Garretts be- 
vorzugte Waffe ist folglich ein 
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werden, istIhr Schicksal praktisch besiegelt. 
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handlicher Knüppel: Ein kräf- 
tiger Schlag ins Genick läßt je- 
den Gegner in selige Ohn- 
macht gleiten. Kräftiges Zu- 
schlagen erledigen Sie durch 





Peter Steinlechner 


Es muß 
nicht 
immer 
Action sein 


=##° Die Lernphase ist kurz 
und äußerst schmerz- 

voll: Beim ersten Dark-Project-Spiel renne 
ich schwertschwingend auf ein Rudel 
Wachen zu, nur um wenige Sekunden spä- 
ter im eigenen Pixelblut zu enden. Dank 
dieser Schocktherapie bin ich prompt von 
der üblichen Haudrauf-Methode entwöhnt, 
und drücke mich ab sofort verstohlen in 
die Schatten. Und siehe da-das heimliche 
Niederschlagen argloser Gegner funktio- 
niert überraschend gut und macht Spaß. 


Eingefleischte Actionspieler werden sich 
trotzdem dann und wann am eigenwilligen 
Spielprinzip stoßen. Voreilige Bewegungen 
führen gern zu Fehlern, die kaum auszubü- 
geln sind. Wenn nach einem lauten Fehl- 
tritt alle Wächter im Umkreis auf mich 
einstürmen, greife ich statt zum Schwert 
lieber zum gespeicherten Spielstand. 
Gegen die Verwöhn-Grafik eines Unreal 
erscheint Dark Project sowieso eher bie- 
der. Trotzdem: Actionspielern mit Lust auf 
neue Erfahrungen kann ich Dark Project 
rundherum ans Herz legen. 
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Jörg Langer 






Über- 
raschung! 


Häßliche Entlein 
schwimmen manchmal 
länger— während Sie 
sich an die veraltete 
Grafik mit ihren kanti- 
gen Personen nach kurzer Zeit gewöhnen, 
nimmt der von Beginn an ordentliche 
Spielspaß immer mehr zu. Dark Projekt 
spielt sich fast wie Commandos in 3D: erst- 
mal gucken, dann planen, dann zuschlagen. 


Mir gefällt vor allem das Dieb-in-mittelal- 
terlicher-Stadt-Feeling. Außerdem paßt 
hier das Schlagwort »intelligente 3D- 
Action« noch besser als bei Unreal oder 
Trespasser. Zwar kann auch hier die Physik- 
engine nicht überzeugen. Und Logikfehler 
gibt's genug: Da schlage ich den Begleiter 
einer Dame nieder. Doch anstatt zu fliehen 


Adventure 






oder ahnungslos weitergehen, bleibt sie 
einfach stehen. Aber in der Summe ist 
Dark Projekt überaus spannend und vor 
allem anders als die gesamte Konkurrenz. 


Wir 
uns an einen 
ahnungslos 
patrouillieren- 
den Wächter, um 
ihn mit dem 
in 
Morpheus’ Arme 
zu Schicken. 


122 





einen Druck auf die linke 
Maustaste. Per Rechtsklick be- 
nutzt Garrett Gegenstände 
und sein Inventar. Manipu- 
lierbare Objekte in der 3D- 
Grafik leuchten leicht auf, so- 
bald Sie in der Nähe stehen. 


Auf leisen Sohlen 


Garrett kann aber mehr als 
nur Schleichen: Der Meister- 
dieb erklettert Leitern und Sei- 
le, zieht sich an Oberkanten 
von Vorsprüngen hoch und 
lugt um Mauerecken, indem 
er sich leicht zur Seite lehnt. 
Außerdem hat Garrett ein 


Im letzten Level sieht sich Garrett mit einer wahren Armee zirpender 


Sammelsurium nützlicher 
Pfeile für seinen Bogen im 
Köcher. Wasserprojektile lö- 
schen unangenehm helle 
Fackeln, Seilpfeile schaffen ei- 
nen praktischen Weg ins 
nächste Stockwerk. 

Ihre wichtigste Fähigkeit ist 
jedoch das Eintauchen in 
Schatten: Solange Sie bewe- 
gungslos an einer dunklen 
Stelle verharren, sind Sie 
selbst für direkt daneben ste- 
hende Wachen unsichtbar. 
Ein Balken am unteren Bild- 
schirmrand informiert über 
den Verdunklungsgrad. Im 
Schutz der Schatten huschen 
Sie an Gegner heran, um Sie 
mit einem Schlag auf den 
Hinterkopf zu überrumpeln. 
Über den Erfolg des Anschlei- 
chens entscheidet neben der 
Helligkeit auch die Bodenbe- 
schaffenheit. Auf weichem 


Teppich kommt Garrett prak- 





tisch geräuschlos voran, woge- 
gen auf hallenden Fliesen ein 
einziger Schritt 
Wächter in der Umgebung 
aufschreckt. 


sämtliche 


Eigenwillige Gegner 

Ihre Widersacher sind vielfäl- 
tig: Zu Wächtern und Bogen- 
schützen gesellen sich stöh- 
nende Zombies, Geister, Spin- 
nen oder giftsprühende Mini- 
Saurier. Solange sie arglos 
bleiben, sind alle Gegner leicht 
zu überrumpeln. Durch ein 
Geräusch oder eine leichte Be- 
wegung werden Wachen aller- 
dings mifßtrauisch und su- 
chen unter verhaltenen Droh- 
rufen nach Ihnen. Wenn sie 
Ihnen auf die Schliche kom- 
men, gehen sie laut schreiend 
zum Angriff über. Innerhalb 
der vorprogrammierten Bah- 
nen verhalten sich die Compu- 
tergegner angenehm logisch. 
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konfrontiert. 


Stößt ein Wächter beispiels- 
weise während der Patrouille 
auf eine Leiche, rennt er 


zunächst zum Alarmknopf, 





Zu jeder Mission gibt's einen simplen 


um danach mit den aufge- 
schreckten Kollegen nach Ih- 
nen zu fahnden. Die Kl ist al- 
lerdings nicht 
Macken: Alarmierte Wächter 


frei von 
suchen gerne minutenlang ei- 
ne einsame Ecke ab oder ren- 
nen gegen Wände. Offene 
Türen, abgängige Kameraden 
und fehlende Gegenstände 


1 


Seilpfeil 
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Bei gespanntem Bogen zoomt der Bildausschnitt ans Ziel. 


sind für Patrouillen außerdem 
kein Grund zur Besorgnis. 


Beute verprassen 


Das erräuberte Gold aus einer 
Mission investiert Garrett so- 
fort wieder in neue Ausrü- 
stung. Bevor Sie sich in den 
nächsten Auftrag stürzen, 
dürfen Sie sich mit Pfeilen, 
Tränken und sogar nützlichen 
Hinweisen eindecken. Jede 
Mission können Sie in einem 
von drei Schwierigkeitsgraden 
angehen. Ein Experte hält 
nicht nur deutlich weniger 
Treffer aus als ein Normal- 
Langfinger, er muß aufßer- 
dem zusätzliche Aufgaben er- 
füllen. So gilt es etwa, weit 
mehr Schätze aufzusammeln, 
ein verstecktes Artefakt aufzu- 
spüren und obendrein keine 














Vor jeder Mission wird fleißig eingekauft, 





Wasserpfeil 


IT TTT  T TE 


einzige Wache zu töten — da 
geraten selbst Meisterdiebe 
ins Schwitzen. Erst in den 
letzten paar Levels tritt klar die 
Action in den Vordergrund. 


Düster-Look 


Größter Schwachpunkt von 
Dark Project ist die Grafik, die 
im Vergleich zur durchgestil- 
ten Konkurrenz reichlich alt 
wirkt. An den Wänden pran- 
gen triste Texturen; die ewige 
Nacht trägt zum düsteren Ge- 
samteindruck bei. Die Engine 
verfügt zwar über nette physi- 
kalische Effekte wie polternde 
Kisten und verlöschende 
Fackeln, krankt aber an ande- 
rer Stelle: Betäubt 
knickende Wächter liegen 


um- 


meist nicht nur halb in Wän- 
den, sondern ragen unter 
Umständen noch in den 
nächsten Raum hinein. Von 
dort hören Sie dann nicht sel- 
ten den panischen Ruf: »Hil- 


fe, eine Leiche!« Auf der Ha- 





Mit Wasserpfeilen schaffen wir uns die schützende Dunkelheit selbst. 


Der Balkon ist über ein selbstgespanntes Seil zu erreichen, 


benseite verbucht Looking 
Glass eine stimmungsvolle 
Soundkulisse. Wächter plau- 
dern miteinander, grummeln 
während der Patrouille oder 
melden lautstark Ihre Ent- 
deckung. Wenn Sie eine 3D- 
Sound-Anlage besitzen, hören 
Sie nahende Schritte sogar 


aus allen Richtungen. 
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Genre:  Action- Adventure 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Deutsch 
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Zugegeben, ich war 
gewaltig skeptisch, als 
ich erstmals von Loo- 
Z king Glass’ Konzept hör- 
te. Herumschleichen 
und Gegnern ausweichen -wie soll das Spaß 
machen? Doch es funktioniert. Dark Project 
stellt mal eben das ganze 3D-Action-Kon- 
zept auf den Kopf und erschafft damit 
etwas, was in der modernen Software-Bran- 
che richtigen Seltenheitswert hat: ein neu- 
es Spielprinzip. Das konsequent ausgenutz- 
te und perfekt umgesetzte System der 
Heimlichkeit funktioniert nicht nur umwer- 
fend gut, es reißt mich auch zu Emotionen 
hin, die ich bei einem Action-Adventure so 
noch nie erfahren habe: Die tiefe Befriedi- 
gung, wenn ich einen Wächter lautlos errei- 
che und erfolgreich k.o. schlage. Oder auch 
das ungute Gefühl in der Magengrube, wenn 
ich einem ahnungslosen Gegner durch einen 
hinterhältigen Pfeil das Leben nehme. 





einer KI-Kummei 


Die groß angekündigte Physik-Engine ist 
leider längst nicht so beeindruckend wie 
bei Trespasser und spielt in der Praxis kaum 
eine Rolle-ich darfja noch nicht mal Schei- 
ben zerbrechen oder Möbel kleinschlagen. 
Und die Kl der Wachen hätte ich mir auch 
etwas ausgefeilter gewünscht; deren Reak- 
tionen sind mir einfach noch zu beschränkt. 
Sei’s drum: Half-Life mag eine stimmungs- 
volle Story und Unreal umwerfende Grafik 
haben-für mich ist Dark Project die gelun- 
genste 3D-Innovation seit langem. 


Hersteller: Looking Glass 
System: 
Anleitung: Deutsch 


Windows 9 


Preis: ca.90 Mark Festplatte: ca. 50 bis 290 MByte 
Spieler: Einer 
3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 

Minimum Sjrlslerige Optimum 
P233, 32 MByte, 4fachCD P233, 32 MByte, 4fach CD Pentium 11/300 

oder P166, 3D- Karte, 32 MB, 3D- Karte 64 MByte RAM, 8fach CD 
Afach CD 3Dfx- Karte 

Grafik Befriedigend | 
Sound | | | Sehr gut 
Bedienung | | | Gut | 
Spieltiefe ———— 


I I 
Multiplayer | Nicht vorhanden | 


Mm PR \m N Te || Tr et Te Le 
Gelungenes 3D-Spiel voller Innovationen 
DULIUITIYULIICD JE I PCI VUTDCT TETEIOVALIVDI No lı 
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Adventure 


Abenteuer in der Südsee 


Abenteuer glänzt im Tomb-Raider-Look. 


as Fantasy-Reich Ham- 
bereits 
Schauplatz dreier Rollenspie- 


merfell war 


Auf CD: 
spielbare le der Elder Scrolls-Reihe. Seit 
Demo kurzem dient es auch als 


Laber- 
lastig 


Selten hat mich ein 3D- 
Adventure so gefesselt 
wie Redguard. Das ver- 
dankt das Spiel vor 
allem seiner spannen- 
den Story. Direkt in der Engine erzählte 
Zwischensequenzen, schön eingewobene 
Puzzles und stimmige Dialoge lassen mich 
komplett in der Fantasy-Welt versinken. 


Selten habe ich mich aber auch so geärgert. 
Die liebevolle Gafik verliert durch hölzerne 
Animationen an Reiz. Die Dialoge glänzen 
zwar durch tolle Sprachausgabe (wenn auch 
leider nur auf Englisch), sind aber viel zu 
umfangreich geraten. Warum muß mir jeder 
Charakter erst seine Familiengeschichte 
erzählen, bevor er mit Informationen raus- 
rückt? Drittes Ärgernis ist das simple 
Kampfsystem, bei dem jedes Gefecht zum 
Glücksspiel ausartet. Schade: Mit ein paar 
Monaten mehr Entwicklungszeit hätte aus 
Redguard ein echter Hit werden können. 
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Redguard 


Die Lara-Welle breitet sich aus: Das Elder-Scrolls- 


Szenario für den Action- 
Adventure-Ableger Redguard. 
Rollenspielfans brauchen aber 
nicht um ihre geliebte Serie 
zu fürchten: Der offizielle 
Nachfolger von Daggerfall & 
Co. wird Morrowind heifsen 
und ist bereits in Planung. 


Familienbande 


In Redguard übernehmen 
Sie die Rolle des Piraten Cy- 
rus, der nach langer Abwe- 
senheit in seine Heimat Stros 
M’Kai zurückkehrt, um seine 
verschollene Schwester Isza- 
ra zu finden. Anfangs tapsen 
Sie noch planlos durch die 
Hafenstadt und fahnden in 
ellenlangen Dialogen mit den 
Einwohnern nach Hinwei- 
sen. Manche Gesprächspart- 
ner bitten Sie ihrerseits um 
Hilfe. So sollen Sie einem 
Ausguck die verlorene Brille 
wiederbeschaffen oder dem 
Gouverneur von Stros M’Kai 
ein Amulett überbringen. Im 
Verlauf der Story kämpfen 
Sie sich durch düstere Kata- 
komben, erforschen alte Rui- 
nen und schließen sich einer 
Rebellengruppe an. 


Mit Schwert 
und Verstand 


Während Sie die riesige 3D- 
Welt erforschen, blicken Sie 
dem Helden Cyrus über die 
Schulter. Mal schwingen Sie 
sich in Tomb Raider-Manier 
über gähnende Abgründe, 
ein andermal hüpfen Sie 
über Plattformen oder fech- 
ten gegen die Leibgarde des 
Gouverneurs. Dann wechselt 





_. 


Das alte Observatorium isteiner der beeindruckendsten Schauplätze in Stros M'Kai. 


die Perspektive in eine schrä- 
ge Draufsicht, und Sie prü- 
geln mit fünf Angriffsvarian- 
ten auf Ihre Gegner ein. Auf 
Ihrer Suche müssen Sie zahl- 
reiche Puzzles lösen. Manche 
Tür öffnet sich erst mit der 
richtigen Schalterkombinati- 
on, oder es gilt, antike Ma- 
schinen in Gang zu setzen. 


HH EIKi 


Mit fortschreitender Spiel- 
dauer werden die Aufgaben 
immer schwieriger. Um bei- 
spielsweise an eine bestimm- 
te Flasche zu gelangen, müs- 
sen Sie über zehn Personen 
befragen, vier Kartenstücke 
zusammentragen und sich 
schließlich durch Horden 
von Gegnern kämpfen. 


Redguard 


Genre:  Action- Adventure 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Englisch 


Hersteller: Bethesda 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 


Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 350 MByte 
Spieler: Einer 
3D- Karten: O Direct 3D © 3Dfx OPower\R O Rendition 
Minimum Sjr]slerige Optimum 
P166, 32 MByte, 2x CD Pentium 200 MMX Pentium 11/233 
oder 32 MByte RAM, fach CD 64. MByte RAM, 4fach CD 
P133, 32 MByte, 2x CD, 3Dfx 3Dfx- Karte 3Dfx- Karte 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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an muß schon vier 

Meter lange Haare ha- 
ben oder ein Flugzeug mit 
den Zähnen ziehen, um ins 
Guinness-Buch der Rekorde 
zu kommen - oder auf 14 In- 
ternet-Servern bis zu 28.000 
Spielern gleichzeitig Aben- 
teuerspaß bieten. Als Online- 
Spiel mit den meisten Teil- 
nehmern ist Ultima Online 
seit kurzem in dem illustren 
Wälzer verzeichnet. Das Rol- 
lenspiel, das mit Richard Gar- 
riots berühmter Ultima-Serie 
Fantasywelt sowie Hinter- 
grundgeschichte teilt, anson- 
sten aber völlige Handlungs- 
freiheit bietet, hatim vergan- 
genen Jahr fast monatlich 
Awards und Titel einge- 
heimst, etwa »bestes Inter- 
net-Spiel« oder »innovativ- 
stes Spiel des Jahres«. 

Zeit, sich auf den Lorbee- 
ren auszuruhen und die mo- 
natlichen Zahlungen von 
über 100.000 registrierten 
Usern abzuwarten? Mitnich- 
ten. Während in der Szene 
erste Gerüchte über UO 2 
kursieren, bringt Origin mit 
einem umfangreichen Add- 
on frischen Wind ins bejahr- 
te Spiel und neue Motivation 


venture 


Zweites Zeitalter, neuer Spaß 


Itima Online - 


The Second Age 


Ein lange erwartetes Addon erweitert Ultima 


Online nicht nur um neue Landschaften und Gegner, 


sondern liefert auch bislang vermißte Funktionen 


nach. Wir nutzen die Gelegenheit zu einem erneu- 


ten Test des Online-Rollenspiels. 


für Langzeit-Teilnehmer. The 
Second Age (kurz T2A) er- 
weitert nicht nur die Land- 
karte von Britannia um die 
»verlorenen Lande« und war- 
tet mit neuen, exotischen 
Gegnern auf, es ergänzt auch 
das Hauptprogramm um 
wertvolle Funktionen. 


& Ultima Online - Belle Star (Atlantic) 


Unterhaltsam 


Da fällt zunächst das neue 
Chat-Fenster auf. Der Chat er- 
möglicht es allen auf demsel- 
ben Server eingeloggten Spie- 
lern, sich unabhängig von 
ihrem jeweiligen Aufenthalts- 
ortin der Spielwelt auszutau- 
schen. Bisher muf$te man, um 


fieetliy wested, you shove Hexe | 


Schroffe Felsformationen und tief eingeschnittene 


NEST, 
Ns 7 
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Kontakt zu halten und bei- 
spielsweise Gildenaktionen zu 
koordinieren, auf separate Pro- 
gramme wie ICQ oder IRC 
(Internet Relay Chat) zurück- 
greifen. Weniger entschei- 
dend und auffällig, aber be- 
sonders von ernsthaften Rol- 
lenspielern lange vermifßst: ei- 


' ' ' ' 77) 
Left-elick the button before a skill to use the skill. Y\ 


Skills without buttons are accessed in the world. 


Tlew Broup 


Fr) 





pragen die Landschaft. 








ne »Visitenkarte«, in der man 
die 


schichte des eigenen Charak- 


kurz Hintergrundge- 
ters, für andere abrufbar, be- 
schreiben kann. 

Ein stark erweitertes Opti- 
onsmenü (etliche Parameter 
waren bisher nur per Textedi- 
tor zu verändern), lokalisierte 
Menüs in verschiedenen eu- 
ropäischen Sprachen (darun- 
ter Deutsch) und Japanisch, 
Maus-sensitive, »schweben- 
de« Hilfstexte und wahlweise 
automatische Dialog-Überset- 
zung komplettieren die Pro- 
grammänderungen. Vor al- 


The Commendable Belle 


Star, Grandmaster 

© Rs ; 

Guildmistress of Clan Star, a 

german speaking qguild, which is 

here to help Newcomers make a 

good start in the lands of our 

Lord British. Associated with 

german games magazine "GameStar", 

so don't mess with the power of 

the press #g%* 





Durch die neue Visitenkarte kommt 
man oft schneller ins Gespräch. 


am = “a EA rg = nn 





Der serverbezogene Chat hilft, Aktionen 
mit mehreren Beteiligten zu koordinieren. 


lem die letzten 
beiden Neuerun- 
gen dürfen in ih- 
rer Nützlichkeit 
allerdings ange- 
zweifelt werden. 
So schweben ei- 
nem die Tooltips 
ständig ungefragt 
{| vorder Nase her- 
um, wenn der 
Cursor nur eine 
still 
und die 


Sekunde 
steht, 
Maschinenüber- 
setzung sorgt eher für Ge- 
lächter als Verständnis. 


Abwechslungsreich 


Wer in das zweite Zeitalter 
aufbrechen will, hat zwei Mög- 
licheiten: EA bietet das Addon 
als reines Upgrade an, das ein 
bereits installiertes UO voraus- 
setzt. Zum anderen gibt es 
auch ein Komplettprodukt, al- 
so UO inklusive T2A und ei- 
nem Freimonat, für Neuein- 
steiger. Die finden auf der CD 
noch ein besonderes Zucker!l: 
erstmals kann man eine rund 
14 MByte großse »Demo« in- 
stallieren, in der sich erste 
Schritte offline üben lassen. 
Ebenfalls neu in der Packung 
ist als hilfreiches Handbuch ei- 
ne abgespeckte Version des 
Play-Guides, den man bisher 
separat erwerben mußte. In 
Deutschland ist unseres Wis- 
sens bisher nur die Komplett- 
version aufgetaucht, zum 
Preis von rund 90 Mark. Beide 
Varianten können aber über 
den Onlineshop von EA auch 
direkt geordert werden. 

Beim Upgraden muß neben 
dem eigentlichen Programm 
der Account auf den neuen 
Stand gebracht werden. Erst 
wenn die Login-Server über 
den neuen Status des Spielers 
informiert sind (was erfah- 
rungsgemäfs etwa 20 Minuten 
dauert), kann es losgehen. Die 
verlorenen Lande betritt man 
durch verschiedene »gehei- 
me« Zugänge, die nur die stol- 


zen T2A-Besitzer durchschrei- 
ten können. Je nach Zugangs- 
ort führt der Weg zunächst 
durch einen mehr oder weni- 
ger langen und gefahrvollen 
Dungeon, ehe man schließlich 
die neue Welt betritt. 


Herausfordernd 


Und wie in einer neuen Welt 
fühlt man sich wirklich - 
während Altbritannia eine 
»natürlich gewachsene« Um- 
welt mit glaubhaften Land- 
bietet, 
wirkt das verlorene Land wie 


schaftsmerkmalen 


eine riesige Parkanlage. Neue 
Grafiksets und die planvolle 
Anlage sorgen dafür, daß man 
sich nicht nur nicht »wie zu- 
hause« vorkommt, sie ma- 
chen auch neue Taktiken 
möglich und nötig. So ist T2A 
geprägt von schroffen Felsfor- 
mationen, tief eingeschnitte- 
nen Hohlwegen und dicht be- 
wachsenen Höhenzügen. 

Ein Bogenschütze auf ei- 
nem Höhenrücken kann kon- 
ventioneller bewaffnete Geg- 
ner im Tal bequem bestrei- 
chen, ohne daß diese so ein- 
fach an ihn herankommen. 
Zwei neue, feindliche Rassen, 
Ophidians und Terathans, le- 
ben in halbverfallenen Bur- 
gen. An anderen Stellen 
macht die schiere Masse der 
gewohnten Widersacher das 
Überleben schwierig. Freiflie- 


Adventure 





Charles Glimm 






Operation 
gelungen 


The Second Age zeigt, 
was ein Addon bringen 
kann, wenn es in enger 
Abstimmung mit der 
Spielergemeinde und 
auf deren Bedürfnisse hin entwickelt wird. 
Es komplettiert das Hauptprogramm und 
schafft neue Motivation für manchen, der 
schon UO-müde war. Unbegreiflich bleibt 
nur die Vertriebspolitik von Origin bzw. 
EA. Etliche deutsche Früh-Besteller muß- 
ten so lange auf ihr Päckchen aus USA war- 
ten, daß sie vor Ärger nicht nur die Annah- 
me verweigert, sondern auch gleich den 
Ultima-Online-Account gecancelt haben. 





gende Drachen, Riesenschlan- 
gen-verseuchte Sümpfe, ganze 
Jagdtrupps von Ettins oder 
ihren neuen Zyklopen-Vettern 
sowie natürlich die relative 
Unerforschtheit machen die 
verlorene Welt zu einer Her- 
ausforderung auch für gestan- 
dene Avatare. 
> http://www.eastore.ea.com 
(Bestellung) 
> http://www.owo.com/ 
screens_n.html (Screenshots) 
> http://www.rhone.ch/ 
= holzwurmjbritannia/ (Karte) 
> http:/Juo,stratics.com/t2a/ 
(Wissenswertes in Englisch) 


UO - The Second Age 


Genre:  Ultima- Online- Addon 
Anspruch: Fortgeschrittene und Profis 
Sprache: Englisch (Menüs deutsch) 

Preis: ca.90 Mark (Update ca. 25 Mark) 
Spieler: einige tausend (Internet) 


Hersteller: Origin 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 
Festplatte: ca. 50 MByte 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx O PowerVR O Rendition 


IN Tallaalölan 


Sirleler1ge) 


Optimum 


Pentium 133, 16 MByte RAM, Pentium 200, 32 MByte RAM, Pentium 11/300, 64 Mbyte RAM, 


8fach CD, Slip/PPP- Ver- 
bindung mit 28.8 kbps 


Grafik 
Sound Ausreichend 
Bedienung 
Spieltiefe 


Multiplayer 


Konsequentes Addon zum besten Online-RPG. 
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8fach CD, Slip/PPP- Ver- 
bindung mit 33.6 kbps 


Befriedigend 





8fach CD, Slip/PPP- Ver- 
bindung mit 64 kbps 
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Clan Star 
leistet Nachbar- 
schaftshilfe, 
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— 7’ sun" 


Belle Star’s Clan 
ist bereit, wenn 
man Ihn ruft. 





D: bisher größte Quest 


in Ultima Online diente 
der logischen Einbindung 
des Addons The Second Age. 
Anders als die üblichen, |i- 
nearen Eskort-Aufträge um- 
faßste sie viele, in ganz Britan- 
nia verteilte Spuren. Jeder der 
drei Hauptabschnitte gipfelte 
im Einsatz von Gamema- 
stern in der Rolle der über- 
natürlichen FoA-Schurken, 
die von ganzen Spielergrup- 
pen getötet oder festgesetzt 
werden mufßsten. Wochen- 
lang schwirrten danach Ge- 





rüchte, Origin wolle den Fol- 
lowers-of-Armageddon-Plot 
dazu benutzen, alle Server 
und Charaktere auf Null 
zurückzusetzen, um alte Feh- 
ler zu bereinigen. Noch ist 
die FoOA-Quest nicht endgül- 
tig abgeschlossen, aber von 
dem legendären Wipe ist in- 
zwischen keine Rede mehr. 


Adventure 






Belle Star’s Diary 


Bewährung 


Nachdem die höheren Mäch- 
te unseren Gildenstein an 
den rechten Platz gerückt 
hatten, konnten wir endlich 
ausgiebig feiern. Und Anlaß 
gab es genug, denn das Wort 
von der Gründung des Clan 
Star machte die Runde, und 
täglich schlossen sich uns be- 
herzte Kämpfer an. Alita und 
Eisenherz machten den An- 
fang, Hexe, Aleisha und Mya- 
moto Musashi folgten - alle- 
samt Namen, die bei Freund 
wie auch Feind einen respekt- 
gebietenden Klang hatten. 
Unsere Bewährungsprobe 
folgte auf dem Fuße. Wäh- 
rend wir dabei waren, die 
Trainingshütte einzurichten 
und Schlüssel zu duplizieren, 
erreichte Corinna der Hilfe- 
ruf eines Freundes. Er war in 
seinem eigenen Hause über- 
fallen worden. Ohne zu zö- 
gern, gingen fünf von uns 
durch ein Gate, das Corey öff- 
nete, und stürzten uns in die 
Schlacht. Die Räuber waren 
nur zu viert, und während je- 
weils drei von uns die aufge- 
brochene Tür gegen sie hiel- 
ten, halfen die anderen dem 
Eigentümer, sein Hab und 
Gut in Sicherheit zu bringen. 


Wachmannschaft 


Kaum gewährten uns die Göt- 
ter nach diesem Abenteuer ei- 
ne Verschnaufpause, da er- 





Ultima Online 


Tagebuch 





Magische Aktivisten öffnen eine neue 


Welt und wollen die alte vernichten. 


% Ultima Online - Belle Star (Atlantic) 


reichte uns schon der nächste 
Hilferuf. Fortgesetzte Erdbe- 
ben und Vulkanausbrüche 
versetzten seit einiger Zeit das 
ganze Land in Aufruhr. Nun 
hatte Lord British selbst eine 
Kommission zur Überprü- 
fung der Vorfälle eingesetzt, 
deren Erkenntnisse fast noch 
beunruhigender waren als die 
Ereignisse selbst. Zunächst 
einmal hatten die ungewöhn- 
lichen Erdbewegungen offen- 
bar verschüttete Zugänge in 
ein fremdes Land freigelegt. 
Eine Expedition, die auf des 
Königs Geheiß sofort auf- 
brach, sandte Nachricht von 
unbekannten Tieren und 
Monstern, so dafs das Reich 
von Gerüchten schwirrte. 
Ernster noch war das zwei- 
te Ergebnis der Kommission: 
Es gab eine geheime Macht- 
gruppe, die sich Followers of 
Armageddon nannte und 
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durch den gleichnamigen, 


lange vergessenen Zauber- 
spruch die ganze Welt mit 
Vernichtung bedrohte. Ein 
Mitglied der FoA war festge- 
setzt, jedoch im Kerker er- 
mordet worden. Zuvor hatte 
man immerhin soviel erfah- 
ren, daf® ihre Anhänger in 
ganz Britannia unterwegs 
waren, um sich der versteck- 
ten Blackrock-Vorräte zu 
bemächtigen. Wegen seiner 
geheimnisvollen Kräfte wur- 
de dieses magische Reagenz, 
gut verschlossen, an verschie- 
denen Orten in kleinen Men- 
gen aufbewahrt. Nun galt es, 
diese Verstecke um jeden 
Preis vor dem Zugriff der 
FoA zu schützen. Ein Auf- 
trag, zu dem unser guter 
Lord den Clan Star nicht 
zweimal bitten mußte! 

(wird fortgesetzt) 
> http://town.owo.com/index,shtml 





Budget 9 e 


Charles Glimm 





Wieviel Sinn macht es, (ur)alte Spiele Jahre später noch mal 
aufzulegen? Angesichts des Budget-Angebots dieses Monats 
lautet die Antwort wohl: wenig. 


Beispiel 1: Die renommierte Rollenspiel-Serie Wizardryist = 

jetzt komplett als Ultimate Wizardry Archives zu haben. 4 Ze 

Das modernste Wizardry, Teil 7, stammt von 1992 und sieht % Ks ee 
auch so aus. Die restlichen sechs Episoden mögen zu ihrer Zeit 3 “ 






Knüller gewesen sein, heute reißen sie aber beim besten Wil- % 





| len niemanden mehr vom Hocker. 
Beispiel 2: Die neuen 2 in ı Packs bieten Spiele-Duos, die hauptsächlich aus Uralt-Schinken 
bestehen. An PC-Spielen nagt der Zahn der Zeit wie an kaum einem anderen Produkt, und 


VW 3HDSLNIGEIHZIZ 


die meisten Oldies behalten ihren Glanz leider nur in unserer Erinnerung. 





aget 
Buds= Be>- 
® © ur u 
- mLezeig 
Compilation-Charts suäget Re SE 
Platz Spiel Hersteller Test in Wertung sind mels — altı 
bs 1 ___PlaytheGames_ Infogrames 11/98 92% einige Hone zeisweT 
2 2 GoldGams3_2_—_ Topwre 18 9% um gber sehr P 
= 3 GoldGames2__Topware __n/o7 90: datt a trotzdem 
4 vilization 2 ClassicColl. __Microprose 5/98 90% zu haben 
_5.__JediKnight &MotSs. LucasArts 1/99 90% enswert- 
DE 6 _TotalHeaven  _____Europres 6/98 88% spiel 5, Wie 062” 
er 7 .DungeonkeeperGold _ ElectronicArts 4/98 87% Gompilatıon ’ n 
= a pvasäts v9 85% „stentlichund” u 
ea 9 __Anstoss2God _Ascaron 12/98 84% vero Labels 
10  StarTrekCompilation Interplay 1/99 82% Low=prr°® 
Die 10 besten Compilations nach den GameStar- Wertungen. 
Platz Spiel et id- Test in Wertung 
Ri 1 __Battlezene 3D-Strategie 10/98 89% 
m 2 __TotalAnnihilation __Echtzeit-Strategie 12/98 88% 
I 3___FlRacingSimulation Rennspiel 12/98 86% 
_4 Diablo ____________Action-Rollenspiel 11/98 85% Tests 
nen. Little Big Adventure2 _ Action-Adventure 11/98 85% Ultimate Wizard ry 
BAER 6 nn OA nn... Adventure onuünn.....7/98...... 85%... Archives 134 
Ma 7 _F@AD ___Flugsimulation 1/98 84% | nn 
W 8 _GeX3D __________Jump-and-run 12/98 83% a 
M 9 _HeavyGear ____Mechspil' 10/98 83% BO ee 
10 Uprising Actionspiel 12/98 83% Addiction Pinball ........... 138 
Die 10 besten Budget- Wiederveröffentlichungen nach den GameStar- Wertungen. Aktuelle Budget-Spiele ..139 
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Sieben auf einen Streich 


Ultimate 
Wizardry 
Archives 


Wizardry 8 läßt seit sechs Jahren auf sich 
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Wizardry Gold: Happige Kämpfe verschrecken Rollenspiel- Neulinge. 





Sie mehr als CGA zu sehen. ist Windows-tauglich und ent- 


5 chätzen Sie mal: Welches 
ist die älteste Computer- 
Rollenspielreihe? Ein schnel- 
les Linsen zur Überschrift 
hilft Ihnen diesmal nicht wei- 
ter: Wizardry hält nämlich 
nur Platz 2. Richard Garriott 
war mit seinem Ultima noch 
ein Eckchen schneller; 1980 


Christian Schmidt 








Der Zahn 
der Zeit 


Selbst meinem nostal- 
gisch verklärten Blick 
bleibt nicht verborgen, 
daß das Ur-Wizardry 
grafisch wie spielerisch 
sehr spartanisch ist. Bis Wizardry 6 hat 
sich am Spielsystem praktisch nichts 
geändert, also gibt’s auch keinen rechten 
Grund, die ersten fünf Teile in Angriff zu 
nehmen. Bane ofthe Cosmic Forge macht 
auf modernen Rechnern Zicken bei mir 
wollte sich der Spielstand partout nicht 
speichern lassen. So richtig spielbar ist 
nur Wizardry Gold-und das gibt's schon 
lange zum Budgetpreis. Somit taugen die 
Wizardry Archives lediglich als Prestigeob- 
jekt in der Softwaresammlung; als kurzer 
Einblick in die Softwaregeschichte ist die 
Compilation reichlich teuer. 
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warten - in der Zwischenzeit versammeln sich 


die anderen sieben Teile in einer Sammlung. 


turnte sein Held erstmals 
über Feld und Stein. 1981 
durften sich die Spieler dann 
auch in den Dungeon-Laby- 
rinthen des ersten Wizardry 
verirren. Inzwischen existie- 
ren sieben Episoden der 
Wizardry-Reihe, die Interplay 
in ihrer neuen Archives- 
Sammlung vereint hat. 


Wie alles begann 


Wizardry: Proving Ground of 
the Mad Overlord konnte 
seinerzeit nicht nur mit ei- 
nem ellenlangen Untertitel 
aufwarten, sondern glänzte 
durch eine Reihe neuartiger 
Merkmale: Zum ersten Mal 
zog der Spieler mit einer Par- 
ty von sechs Streitern durch 
dreidimensionale Dungeons. 
Die Kämpfe wurden nach 
einem ausgeklügelten Run- 
densystem bestritten, in dem 
jedem Gefährten ein eigener 
Befehl von Angriff bis Flucht 
erteilt werden konnte. Sta- 
tistiken und Zauber waren 
zahlreicher als bei Ultima. 


Rollenspiel-Goliaths 


Erst mit Wizardry 6: Bane of 
the Cosmic Forge bekommen 


Immerhin 16 Farben zieren 
die 3D-Dungeons, die riesen- 
groß ausfallen - und nur von 
Rollenspielprofis zu knacken 
sind. Der siebte Teil, 1992 er- 
schienen, wartet mit akzepta- 
bler VGA-Grafik und einer 
weitläufigen Spielwelt auf. Die 
epische Geschichte um ein Ar- 
tefakt mit der Macht über Le- 
ben und Tod spielt in unzähli- 
gen Dungeons, Städten und 
einer ausgedehnten Aufßen- 
welt. Das ausgeklügelte Cha- 
raktersystem ist für hartgesot- 
tene Rollenspielfans eine wah- 
re Freude. Mit in den Archives 
ist Wizardry Gold, eine aufge- 
wertete Version des siebten 
Teils. Die erweiterte Fassung 





hält Sprachausgabe, einige De- 
tailverbesserungen und Spiel- 
hilfen. Ein dickes Handbuch 

LYSANDER TRIES TO ERASH A SL 


HITS j 
H 


} ME AND 
ONCE FÜR 2 
THE SLIME IS K 


Wizardry 5: Was ist grausiger - das 
schleimige Monster oder die CGA- Grafik? 


vereint die Anleitungen zu 
allen Spielen; mit dem prak- 
tischen Windows-Installer 
lassen sich alle Programme 


bequem starten. 





Ultimate Wizardry Archives 


Hersteller: Interplay 
Anleitung: Deutsch 


Festplatte: ab 1 MByte 


Preis: ca. 80 Mark 

Sprache: Englisch 

System: MS-DOS 

Hardware: 386/5X 33, 4 MByte RAM, 4fach CD 
Spiel: 

Wizardry Gold 


Wizardry 7: Crusaders of the Dark Savant 
Wizardry 6: Bane of the Cosmic Forge 


Wizardry 5: Heart of the Maelstrom 
Wizardry 4: The Return of Werdna 
Wizardry 3: Legacy of Liylgamyn 
Wizardry 2: Knight of Diamonds 


Wizardry 1: Proving Grounds of the Mad... 


Genre: Einzelwertung 
Rollenspiel Befriedigend 
Rollenspiel Ausreichend 
Rollenspiel Ausreichend 
Rollenspiel Mangelhaft 
Rollenspiel Mangelhaft 
Rollenspiel Mangelhaft 
Rollenspiel Mangelhaft 
Rollenspiel Mangelhaft 


Zusammenfassung: Die Wizardry- Saga ist nach Ultima 
die zweitälteste Rollenspielserie der Softwarege- 
Schichte- und sieht auch so aus. Für nostalgische 


Sammler und Hardcore- Rollenspieler sind die Archive 


dennoch einen Blick wert. 
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Die Uralt-Rollenspielreihe komplett. 












Neue Billigspiel-Reihe 


2int 


Packs 


Zwei Spiele in einer 


Packung zum moderaten 


Preis? Klingt nicht 


schlecht - nur leider 


haben sie in den 2-in-1- 


Packs ihre besten Tage 





längst hinter sich. 


Christian SYd ohagılehi 








Restmüll- 
verwer- 
tung 


Auch 1994 gab’s eine 
Menge guter Titel, die 
ich gerne auf preis- 


werten Compilations sehen würde. Von 
denen finden Sie auf den 2-in-1-Packs 
allerdings kaum welche. Statt dessen wer- 
den zum x-ten Mal altbekannte Kamellen 
aufgewärmt, die zuvor bereits auf zahllo- 
sen Compilations ihr Dasein fristeten. Die- 
ses gnadenlose Ausschlachten der tattri- 
gen Spiele-Oldies grenzt an Abzockerei. 
Die Doppel-Happen liegen trotz des mode- 
raten Preises schwer im Magen: Preisgün- 
stige Durchschnittssammlungen wie Silver 
Games oder Hallo 2 machen ihre Existenz 
vollends überflüssig. 
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er Budget-Newcomer 

Ucon Interactive wirft 
im großen Stil ältere Spieleti- 
tel auf den Markt. Die gibt’s 
jeweils als thematisch geord- 
nete Doppelpacks, beispiels- 
weise Apache Longbow zu- 
sammen mit F-16 Fighting 
Falcon. Unter dem Namen 2- 
in-1-Pack stehen 18 dieser 
Bündel im Händlerregal. 


Oldie-Parade 


Rund 20 Mark müssen Sie 
pro Spiele-Duo hinblättern 
und bekommen dafür reich- 
lich angejahrte Programme. 
Earthworm Jim 2 gehört mit 
seiner pixeligen VGA-Grafik 
noch zu den moderneren 
Spielen; das ihm zur Seite ge- 
stellte Turrican 2 geht im 
Original auf selige Amiga- 
Zeiten zurück. Auch spiele- 
risch robuste Titel wie Apa- 
che Longbow gemeinsam 
mit F-16 Fighting Falcon tau- 
gen grafisch lediglich als 
Anschauungsobjekt für die 
krude Landschaftsdarstel- 
lung nostalgischer Flugsimu- 
lationen. Immerhin machen 
beiliegende Patches die Flie- 
ger 3D-Karten-tauglich. Zu- 
sammen mit dem Doppel 
Flight Unlimited und Hind 
stellen die Flugsims die qua- 
litative Spitze der 2-in-1- 
Packs dar. Terra Nova und 
G-Nome haben ebenfalls ei- 
nige Jahre auf dem Buckel, 
überzeugen aber durch aus- 
geklügelte Spielprinzipien. 


Ausstattung okay 


Jeder 2-in-1-Pack ist zum glei- 
chen Preis als reine Jewel-Ca- 
se-Version oder im Karton er- 
hältlich; in der Papphülle 
steckt aber auch nichts weiter 
als die verpackte CD. Hand- 
bücher befinden sich als Acro- 
bat-Dateien mit auf der Schei- 
be. Außerdem birgt ein Textfi- 
le Tips und Cheats zu jedem 
Spiel. Zu den meisten Titeln 
liegen Patches in einem sepa- 
raten Verzeichnis auf der CD. 





Earthworm ] im 2: Der witzige Wunderwurm muß diesen Level 
schwebend absolvieren und zerbrechlichen Glühbirnen ausweichen. 


Über ein komfortables Setup- 
Menü installieren Sie Pro- 
gramme und Zubehör pro- 
blemlos auf der Festplatte. 
Das funktioniert auch bei 
DOS-Programmen gut, beim 
Starten gibt es aber eventu- 
ell Speicherprobleme; dann 
müssen Sie notgedrungen 
selbst Hand an Ihre System- 
konfiguration legen. 


a Tex 


Preis:  jeca. 20 Mark 
Sprache: Deutsch/Englisch 
System: MS- DOS/Windows 95 


Spiel: 
G-Nome & Terra Nova 
Earthworm Jim 2 & Turrican 2 


F- 16 Fighting Falcon & Apache Longbow 


Flight Unlimited & Hind 

Anstoss & Kick Off 97 

Have a Nice Day & Lamborghini 

Pinball Mania & Pinball Construction Kit 
Dreamteam 98 & Ran Soccer 

Hanse & Patrizier 

Crusade & Imperium Romanum 

Claim to Power & Enemy Nations 


Battle Arena Toshinden & Power Rangers 


Biing & Bazooka Sue 

Der Planer 2 & Mad TV 2 

D.0.G & Speedrage 

Davis Cup Tennis & Onside Soccer 
Dragon’s Lair & Space Ace 

Kaiser Deluxe & Winzer Deluxe 





F- 16 Fighting Falcon: Auch Bodenattacken 
machen trotz schwacher Grafik noch Spaß. 





Hersteller: Ucon Interactive 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ab 1 MByte 


Hardware: ab 486/100, 8MByte RAM, 2fach CD 


Einzelwertung 


Befriedigend 
Befriedigend 
Befriedigend 
Befriedigend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Ausreichend 
Mangelhaft 
Mangelhaft 
Mangelhaft 
Mangelhaft 
Mangelhaft 
Mangelhaft 


Zusammenfassung: Alle Programme auf den 18 Doppelpacks waren früher 
Schon mal auf anderen Compilations, und dort in besserer Gesellschaft. 

Das erhoffte Schnäppchen machen Sie mit den 20 Mark billigen Bundeln nicht: 
Die Spiele sind hoffnungslos veraltet und größtenteils zweitklassig. 


DITSUDIeJeJol=11orzie Eusllate nl aiger=1Te HrllasianT-ige 
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G-Police 


Action in schicken Straßenschluchten. 








Zwischen mächtigen Wolkenkratzern jagen Sie Gangster. . 


ls junger Pilot Jeff Slater Dabei jagen Sie nicht nur al- 
flitzen Sie im Action- lerlei grimmige Science- 
spiel G-Police durch die ge- fiction-Ganoven, sondern 
waltigen Endzeit-Metropolen auch Verräter in den eigenen 
des Jupitermondes Callisto. Polizei-Reihen. Sie sind in 
waffenstarrenden Havocs un- 


Peter SS lhell-/dahal-yo terwegs, einer unkompliziert 


zu bedienenden Mischung 


Metropol en-Flair aus Helikopter und Düsenjet. 


G-Police bietet neben schicker 





G-Police lebt in erster Linie von der 
stimmungsvollen Großstadt-Grafik. Die 
kann sich gut ein Jahr nach Erstveröf- 


Grafik mit aufwendigen Ex- 
plosionen vor allem 35 sehr 


fentlichung immer noch sehen lassen ausgeleilte und abwechslungs- 
und läuft auf den jetzigen Highend- reiche Missionen. Reines Bal- 
Systemen erst recht zu ganzer, weil lern ist nur selten angesagt, 
flüssiger Pracht auf. Dazu gesellen sich meist setzen Sie schwer be- 
viele spannende Aufträge und eine waffneten Verbrechern auf 
überdurchschnittliche Hintergrund- spektakulären Verfolgungs- 


story. Einziger echter Minuspunkt ist 


jagden durch finstere Tun- 
die überempfindliche Steuerung. 


nels und bunt ausgeleuchtete 


ME  Straßensysteme nach. 







Genre: Actionspiel Hersteller: Psygnosis 
Anspruch: Fortgeschrittene System: Windows 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 
Preis: ca. 50 Mark Festplatte: ca. 2 MByte 
Spieler: Einer 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR O Rendition 
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 11/233, 
16 MByte RAM, 8fach CD 16 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 16fach CD 
3D- Karte AGP- Grafikkarte 
Grafik 
Sound Sehr gut 
Bedienung 
Spieltiefe 





Multiplayer | Nicht vorhanden 


Action pur in düsterer Atmosphäre. 





Addiction Pinball 


Themen-Flipper der Worms-Macher. 





Auf dem Rally Tisch fetzt Ihre Kugel üb über zahlreiche Rampen. 


A: 1998 sollte Addic- aufden Displays und fetzige 
tion Pinball dem hoch- Musikstücke lockern die 
karätigen Timeshock Paroli kurzweilige Kugelschieberei 
bieten. Der Team-17/-Flipper zusätzlich auf. 
zog mit edler Grafik und 


zwei abwechslungsreichen dutatzurhektesisaifeh: 
Tischen in den Kampf um 
die Genre-Spitze, war aber Flipper- 


einen Tick weniger akkurat 
in der Ballphysik als der Oberklasse 





große Konkurrent. Auf dem Addiction Pinball zählt zu meinen 
Worms-Table dreht sich alles persönlichen Kugel-Favoriten. Spiel- 
um die gewalttätigen Krabbel- gefühl und Abwechslung reichen 


zwar nicht ganz an die genrebe- 
herrschende Pro-Pinball-Reihe her- 
an, dafür enthält Addiction Pinball 
immerhin zwei ausgefeilte Tische. 
gel Ihren Wagen auf der Beide nehmen sich und ihr Thema 
Straise halten. Beide Tische selbst nicht ganz ernst und sorgen 
können Sie aus fünf ver- deshalb für heitere Stunden an den 
schiedenen Blickwinkeln be- virtuellen Flipperknöpfen. 


trachten. Simple Mini-Spiele EEE 
AXe[oifeiate]aw Alaler-1i 


tiere und deren bleihaltige 
Einsätze, bei World Rally Fever 
müssen Sie mit der Silberku- 


Genre: Flipper Hersteller: Microprose Powerplus 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: Windows 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 

Preis: ca.40 Mark Festplatte: ca. 10 bis 130 MByte 


Spieler: Einer bis vier (an einem PC) 
3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 


Pentium 75 Pentium 133 Pentium 166 MMX 
16 MByte RAM, 2fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 
4- MByte Grafikkarte 
Grafik 
Sound 







Sehr gut 
Bedienung 





Spieltiefe 


Multiplayer Ausreichend 






Gehört zu den besseren Flipperspielen. 
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Sparen im neuen Jahr 


ktuelle Budget- Spiele 


Die praktische GameStar-Hilfe 
für den Budget-Einkauf. 


N“ füllt sich die Bud- 
get-Liste für 1999 nur 
langsam mit neuen Titeln, 
aber auch dieses Jahr wird 
wieder jede Menge Schnäpp- 
chen bereithalten. Die finden 
Sie dann, wie gewohnt, über- 


sichtlich sortiert in unserer 
Tabelle. Damit Ihnen die Ent- 
scheidung zwischen den 
preisgünstigen Programmen 
etwas leichter fällt, ist jedes 
Spiel mit zusätzlichen Infor- 


mationen aufgeführt. 





Pi] Held hüpft 





durch zucker- 


Info- Nummer 





süße 2D- Levels, 


| Addiction Pinball Flipper 79% 1998 3/98 _Microprose Powerplus 40 Mark (0180) 525 25 65 «DD 
| Apache Longbow Flugsimulation 81% 1995 - Hallo 2 (Comp.) 40 Mark (02921) 964 60 

| Apache Longbow Flugsimulation 81% 1995 - 2 in 1 Pack (Comp.) 20 Mark (0234) 932 05 55 «dp 
| Betrayal in Antara Rollenspiel 71% 1997 10/97 Sierra 30 Mark (06103) 99 40 40 

| Diablo Action- Rollenspiel 85% 1997 11/98 Infogrames Softprice 30 Mark (06103) 33 44 44 

| Dungeon Keeper Echtzeit- Strategie 86% 1997 1/99 Dungeon Keeper Gold (Comp.) 40 Mark (02408) 94.05 55 

| Dungeon Keeper Echtzeit- Strategie 86% 1997 1/99 Play the Games (Comp.) 80 Mark (06103) 33 44 44 

| Earthworm] im 2 J ump- and- run - 1996 - Silver Games (Comp.) 40 Mark (0621) 480 50 

| Earthworm] im 2 J ump- and- run - 1996 - 2 in 1 Pack (Comp.) 20 Mark (0234) 932. 05 55 NEU) 
| Extreme Assault Actionspiel 77% 1997 - Total Heaven 2 (Comp) 90 Mark (0208) 450 88 88 


9 


| F-16 Fighting Falcon Flugsimulation 18% 1997 10/97 Hallo 2 (Comp.) 40 Mark (02921) 964 60 
| F-16 Fighting Falcon Flugsimulation 18% 1997 10/97 Silver Games (Comp.) 40 Mark (0621) 480 50 


9 


| F-16 Fighting Falcon Flugsimulation 18% 1997 1/97 2in 1 Pack (Comp.) 20 Mark (0234) 932 05 55 

| F- 22 Raptor Flugsimulation 84% 1997 1/8 __FunsoftClassics 40 Mark (06103) 99 40 40 

| Flying Corps Flugsimulation - 1997 - Gold Games 3 (Comp.) 70 Mark (0621) 480 50 

| Flying Corps Gold Flugsimulation 14% 1997 12/97 Total Heaven 2 (Comp.) 90 Mark (0208) 450 88 88 

| &Police Actionspiel 80% 1997 12/97 Psygnosis Neon 40 Mark (01805) 2144.33 « 
| HaveaN.l.CE. Day Rennspiel - 1997 Funsoft Classics 40 Mark (06103) 99 40 40 

| Jedi Knight 3D- Action 90% 1997 12/97 Jedi Knight+ M.o.tS. (Comp.) 70 Mark (06103) 99 40 40 

| Micro Machines V3 Actionspiel 76% 1998 6/98  FunsoftClassics 40 Mark (06103) 99 40 40 

| Rayman J ump- and- run - 1996 - Rayman Funpack (Comp.) 90 Mark (0211) 338 00 33 «D 
| Rayman’ World J ump- and- run 64% 1997 12/97 Rayman Funpack (Comp.) 90 Mark (0211) 338 00 33 NEU) 
| Robo Rumble Strategie 68% 1998 8/98 Topware Funline 30Mark (0621) 480 50 NEU) 
| Starfleet Academy Weltraumspiel 85% 1997 11/97 Star Trek Compilation 80 Mark (01805) 33 55 55 

| Star Trek: 25th Anniversary Adventure - 1994 - Star Trek Compilation 80 Mark (01805) 3355 55 

| Star Trek: Generations Action- Adventure - 1997 - Star Trek Compilation 80 Mark (01805) 33 55 55 

| Star Trek TNG: A Final Unity Adventure - 1995 - Star Trek Compilation 80 Mark (01805) 3355 55 

| TestDrive 4 Rennspiel 173% 1998 2/98 _ FunsoftClassics 40 Mark (06103) 99 40 40 

| TestDrive Offroad Rennspiel - 1997 - Funsoft Classics 40 Mark (06103) 99 40 40 

| Total Annihilation Echtzeit- Strategie 88% 1997 11/97 GT Super- Sparpreis 30 Mark (01805) 254391 

| Total Annihilation Echtzeit- Strategie 88% 1997 11/97 Total Annihilation UnitPack (Comp.) 70 Mark (01805) 254391 

| Wizardry Gold Rollenspiel - 199 - Ultimate Wizardry Archives (Comp.) 80 Mark (01805) 3355 55 NEU) 
| Worms 2 Action- Strategie 80% 1997 11/97 Full Wormage (Comp.) 80 Mark (0180) 525 25 65 

| Worms 2 Action- Strategie 80% 1997 11/97 Total Heaven 2 (Comp.) 90 Mark (0208) 450 88 88 

| X Wing vs. TIE Fighter Weltraumspiel 78% 1997 1/9 _ xX-Wing vs. TIE Fighter + B.o.P. 70 Mark (06103) 99 40 40 
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Inserenten 








Inserentenverzeichnis 


Inserent Seite Produkt-Info-Nr. Telefon Fax Online 

1& 1 Marketing GmbH 143 56 02602/160005 02602/160010 http://www.online.de 

Acclaim Entertainment GmbH 33 21 089/2366240 089/23662430 http://www.acclaim.de 
Alternate Computervers. 13/19, 20/21 33 06403/905010 06403/905020 http://www.alternate.de 

AOL Bertelsmann 43 25 0180/5313164 - http://www.aol.de 
Bertelsmann Club 74 35 05242/415233 05242/415744 http: //www.bertelsmann-club.de 
BHV Bürohandels. 135 54 02131-765101 http://www.bhv.net 

BWZ Elektronikvertrieb GmbH 209 5 040/69678100 040/696783110 http://www.bwz.de 

Call & Play 213 0281/9529830 0231/9529310 http://www.online-spiele.com/callnplay 
CDV Software GmbH 51 34 0721/972240 0721/9722424 _ http://www.cdv.de 

Cendant Software Deutschland 131 57 06103/99400 06103/994035 http://www.sierra.de 

Cezet 225 55 0913177508743 09131/7508741  http://www.cezet.de 

Conitec GmbH 219 13 06071/92520 06071/925233  http://www.conitec.com 
Creative Labs GmbH 4.US 47 0389/9928710 089/99237122 http: //www.creativelabs.com 
Cross Computersystems GmbH 127 53 0231/5311334 0231/5311333 keine Angabe 

Data Becker GmbH 117, 107, 79, 37 46, 45, 44, 43 0211/933102 0211/3187065  http://www.databecker.de 
Diamond Multimedia 97 12 08151/2660 08151/21258 http://www.diamondmm.de 
Egmont Interactive GmbH 41 31 0711/7971521 0711/7971529 http://www.egmont.de 
Electronic Arts Germany 85, 60/61, 23 26, 10, 62 02403/9400 02408/940111 http: //www.ea.com 

ELSA 47 14 0241/6060 0241/6064099 http://www.elsa.de 

Funsoft Holding GmbH 124/125 36 02131/9650 02131/965416 http://www.funsoft-online.com 
Game it! 215 - 0831/575156 0831/5751555 http://www.gameit.de 

Groß Electronic 223 64 08532/96050 - http://www.gross-electronic.de 
GT Interactive Software 137 20 040/4132770 040/42327799 http: //www.gtinteractive.com 
Guillemot International GmbH 109 24 0211/3330033 0211/3380020 http://www.guillemot.com 
Hegener & Glaser AG 221 23 089/5467570 089/54675741 http://www.saitek.de 
Infogrames 14, 70/71, 15, 10/11 -, 50, 51, 15 06103/334100 06103/334220 info@bomico.com 

Intermedia PC-Hotline 39 16 0190/3880099 - http://www.icm-intermedia.de 
Jetstream 217 6 07247/946170 07247/4248 http://www.jet-stream.de 
Jöllenbeck GmbH 180/131 48 04237/125113 04237/125144 http://www.interact-europe.de 
KYE Systems Europe 88 60 02173/974313 02173/974317 http: //www.genius.kye.de 
Magix Software München 118 18 05741/310865 05741/310763 http://www.magix.net 

Markt & Technik 91 11 089/46003222 089/460003100  http://www.mut.de 

Media Point 35 8 030/7947210 030/79472199 keine Angabe 

Media World 39 9 089/98290276 089/98290277 http://www.media-worldamsn.com 
Microprose GmbH 31 28 0180/5252565 0521/9665449 http://www.microprose.com 
Microsoft GmbH 114/115 3 0839/31760 089/31765700 keine Angabe 

MLC Hard- & Software 217 38 02841/94260 02841/942623  http://www.mic-moers.de 
MVG Medienverlag 98 2 089/92340 089/9234300 http://www.cosmopolitan-net.de 
Okay Soft 101 7 09674/1279 09674/1294 http://www.okaysoft.de 
PC-WELT 146 http://www.pcwelt.de 

Philip Morris GmbH 103 27 keine Angabe 

Software Com 223 37. 02175/1508 02175/1509 http: //www.software-com.de 
STB Systeme Europe 2.US 61 0180/5177617 - http: //www.stb.com 

Sybex Verlag GmbH 87 32 0211/97390 0211/9739199 http://www.sybex.de 

TFC Computer GmbH 46 19 0511/9650333 0511/9650310 http://www.TFC-computer.de 
TLC Tewi 105 59 089/14827113 089/14327400 http://www.learnigco.de 
TopWare 3.US 49 0621/43050 0621/4305200 http://www.topware.com 
Virgin 65, 67 -,42 040/391010 040/391517 http: //www.vid.de 

Waibel Systeme 55 39 07243/5770 07243/577599 http://www.waibel.com 
Westfalenhalle 219 29 0231/1204521 0231/1204830 keine Angabe 

Wial Versand 93 40 08142/59640 08142/54654 http://www.wial.de 

X-Plain Verlag 110 52 040/3983370 040/395043 http://www.x-plain.de 
Ben : ee eh 

SMM Software 06139/916916 06139/111 bestellung@smm.de 
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Lara Croft im Briefkasten 








Leserbriefe 





Tomb Raider, das Massenphänomen - zu dem Verkaufsschlager des 


Weihnachtsgeschäfts gehen die Meinungen weit auseinander. 


Der Test von Tomb Raider 3 hat mir 
sehr gut gefallen. Besonders angenehm 
finde ich den spannend geschriebenen 
Artikel über das Phänomen Lara Croft. 
Da findet man bei alldem Geschrei um 
Lara auch mal ein paar kritische Töne. 
Trotzdem geht die Wertung von 85 Pro- 
zent noch voll in Ordnung - ich bin 
schon fast mit Tomb Raider 3 durch und 


muß euch recht geben. Tim Biller 


Lara, wie sie leibt und lebt. So gut wie 
der Bericht über Tomb Raider 3 hat mir 


Tomb Raider 3: »Brünette Schlampe in haßlichen Levels«? 
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noch kein Titelthema gefallen. Beson- 
ders der interessante Artikel über den 
Mythos Lara Croft hat es mir schwer an- 
getan, weiter so! Christian Alt 
Von dem Tomb-Raider-Test war ich 
nicht sehr begeistert. Das Programm ist 
viel besser als der Vorgänger. Tomb Rai- 
der 3 ist keine billige Kopie, sondern ein 


aufgebessertes Topspiel. Warum be- 
kommt es dann eine schlechtere Wer- 
tung als Teil 2? Julia Beinhoff 
Ich persönlich hätte Tomb Raider 3 

nicht mal eine Doppelseite gewidmet. 

Mich und wohl den Großteil der Leser 
über 18 interessiert der Titel absolut 

nicht, zumal er so gut wie nichts Neues 

bietet. Noch immer hüpft, kriecht und 

stolpert diese brünette Schlampe durch 

die häßlichen Levels. Verkneift euch in 

Zukunft doch bitte Monstertests von 

derart minderwertigen, Missionsdis- 

ketten-ähnlichen Spielen. Da hättet ihr 
auch gleich Crime Killer auseinander- 

nehmen können. Holger Wetzstein 
Ihr könnt euch nicht vorstellen, wie ich 
mich gefreut habe, mit Tomb Raider 3 
wieder ein atmosphärisches, stimmiges 
Spiel zu zocken. Denkste - nachdem ich 
bei den ersten beiden Teilen ohne Lö- 
sung sieben bis acht Levels geschafft hat- 
te, muß ich feststellen, daß eure Ein- 
stufung »Schwierigkeitsgrad happig« 
noch weit untertrieben ist. D. Pier 
Als ich nach langer Wartezeit endlich 
Tomb Raider 3 gestartet hatte, bin ich 
nach fünf Minuten fast aus der Haut ge- 
fahren: Unsere Lara und sämtlichen 
Kreaturen bluten nach einer Verletzung 
lila! Von Eidos bekam ich die Auskunft, 
daß das Spiel kein gewaltverherrlichen- 
des Spiel sei und deshalb weltweit die 
Farbe des Blutes geändert worden sei. 
Bleibt nur zu hoffen, daß irgendeine fin- 
dige Hackergruppe einen entsprechen- 
den Patch bastelt. Mark Gmeiner 


GameStar Das große Echo auf unser Ti- 


telthema 1/99, Tomb Raider 3, zeigt vor 
allem eines: An Lara Croft scheiden sich 
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die Geister. Just deswegen hatten wir 
uns im Sinne einer umfassenden Be- 
richterstattung dazu entschlossen, ne- 
ben dem Test auch einen Artikel zu all 
dem Rummel um die Dame zu bringen. 


ERSCHEINUNGSTERMINE 


Natürlich könnt ihr nichts dafür, daß die 
Publisher es so gut wie nie schaffen, die 
Spiele rechtzeitig in die Regale zu brin- 
gen. Wohl aber könntet ihr in Tests dar- 
auf hinweisen, daß ein Erscheinungs- 
termin für Deutschland noch nicht fest- 
steht. Meiner Meinung nach trüge es 
sehr zur Seriosität der Testberichte bei, 


lo 34 le 13 187/48] \69 


IDG Entertainment 
GameStar-Leserbrief 
Brabanter Str. 4 
80805 München 


E-mail: brief@gamestar.de 


Webseite: 
www.gamestar.de 


Wenn Sie technische Probleme 
mit Ihrem Rechner haben, 
benutzen Sie bitte das 
Kennwort »TECHtelmechtel« 
bzw. die E-Mail-Adresse 
tech@gamestar.de 


Beschädigte CDs werden unter 
folgender Adresse umgetauscht: 
Computerservice Jost 

Postfach 14 02 20 

80452 München 

Dort können Sie auch form- 
los ältere GameStar-Ausgaben 
nachbestellen. 
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Leserbriefe 


wenn ihr darin erwähnen würdet, wel- 
che Version denn nun vorlag, und wann 
man damit rechnen darf, als Otto Nor- 
malzocker das Spiel zu erwerben. 


Patrick Fischer 


Wieso werden Spiele getestet, und kom- 
men dann doch erst Monate später her- 
aus? Half-Life erschien erst nach rund 
vier Wochen, bei Klingon Honor Guard 
war es sogar noch bedeutend länger. 
Mittlerweile habe ich echt das Gefühl, in 
Spielezeitschriften werden nur noch un- 
fertige Versionen getestet. Gregor Peters 


GameStar Aus Aktualitätsgründen |lie- 
gen den Spieletests in GameStar (wie 
bei unseren Mitbewerbern) häufig na- 
hezu fertige Pre-Release-Versionen zu- 
grunde. Mal fehlt noch die deutsche 
Sprachausgabe, mal die Windows-In- 
stallationsroutine oder eine Zwischen- 
sequenz. Wenn zuviel fehlt, warten wir 
auf eine spätere Version — zuletzt war 
das etwa bei Fallout 2 der Fall. 

Die Verzögerungen zwischen Test 
und Auslieferung an den Handel sind är- 
gerlich, allerdings haben wir darauf kei- 
nen Einfluß. Zum einen müssen die CDs 
von den Firmen geprefßst, verpackt und 
in die Regale gestellt werden. Zum an- 
deren entschlief$t sich mancher Herstel- 
ler kurzfristig, sein Produkt aus Marke- 
tinggründen erst später in die Läden zu 
stellen. Beispiel Klingon Honor Guard: 
Unser Testmuster unterscheidet sich 
praktisch nicht vom gut zwei Monate 
später ausgelieferten Spiel. 

Würden wir nur verpackte, fertige 
Programme testen, hätten wir schnell 
die gleiche Lage wie etwa in Amerika. 


US-Magazine können ihren Lesern erst 
ein paar Wochen oder gar Monate zu 
spät sagen, dafß die ihr Geld möglicher- 
weise für ein mieses Machwerk zum 
Fenster hinausgeworfen haben. 


VIDEO-SPECIALS 


Eure Idee mit den Video-Specials ist 
wirklich einmalig und genial. Könnte 
aber derjenige, der in den 3D-Shooter- 
Filmen den Protagonisten steuert, sich 
nicht ein wenig besser mit der Materie 
auskennen? Mir als Unreal-Spieler lief 
angesichts der miserablen Trefferquote 
in Turok 2 ein kalter Schauer den 
Rücken runter. Es kann natürlich auch 
sein, daß derjenige einfach nur einen 
schlechten Tag hatte. In diesem Fall sei 
ihm verziehen. Jan-Frederik Timm 
GameStar Bei Dreharbeiten für die 
Video-Specials ballern wir nicht nach 
Herzenslust drauflos —- auch wenn sich 
so mancher nur schwer zurückhalten 
kann. Vielmehr achten wir darauf, daß 
alles schön übersichtlich ist, daß man 
Besonderheiten schön erkennt und das 
typische Spielprinzip rüberkommt. Auch 
bei Turok 2 ging es uns weniger darum, 
die ansonsten unübertroffenen Präzisi- 
onsschüsse unseres 3D-Actionspezia- 
listen vorzuführen — wir wollten die 
Grafikeffekte demonstrieren. 


Ich finde es nicht gut, daß künftig nur 
noch Activision Star-Trek-Spiele ma- 
chen darf. Schließlich herrscht dann 10 
Jahre lang kein Konkurrenzkampf zwi- 
schen verschiedenen Firmen. Activision 
kann in aller Ruhe ein schlechtes Enter- 


Die Gewinner 12/98 


Die Gewinner der Verlosung aus GameStar 12/98, S. 260: Daniel Jorda, Marburg * 
Dmitris Mochov, Hamburg + Steffen Meyer, Tröglitz « Dominik Müller, Maierhöfen » 
J akob Theiner, Bobingen » Alexander Büttner, Ocholt « Andre Treimer, Neue Tilfe + 
Daniel Voigt, Potsdam » Stefan Scherb, Leutenbach » Frank Skonieczny, Oldenburg 
° Jan Grießhaber, Freiburg + Thomas Meyer, Gera + Alexander Wott, Riedstedt 
Alexander Treu, Treuenbrietzen « Frank Griesbaum, Kenzingen » Jonathan Weißer, 
Langgöns « Holger Röhrig, Leimen + Christian Schöne, Calbe/Saale » Jan Schlaf- 
fer, Herne « Thomas Albrecht, Gera + Thomas Kallwaß, Berlin « Gerda Stange, 
Ostrhauderfehn » Simon Meraner, Markgröningen » Christoph Lipka, Hötensleben 
° Daniel Kopic, Brakel » Hendrick Prade, Erding + Daniel Nagel, Porta Westfalica * 
Stefan Geese, Düsseldorf « Dennis Dohmnarn, Overat « Wolfgang Schmitz, Mün- 
chen « Norman Wessel, Ritterhude Thomas Einfeldt, Köln + Sebastian Kühlein, 
Erbendorf + Oliver Holnsteiner, Nürnberg + Daniel Göttlich, Frankenberg- Rödden- 
au « Oliver Weißmann, Mering « Matthias Pulpanele, Witten « Markus Matschins- 
ky, Ascheberg- Herbern « Michael Minzer, Berlin « Ulrich Rissel, Swisttal « Mat- 
thias Braun, Walldorf Arne Klein, Dortmund « Pierre Mentzel, CH- Pratteln » 
Jonny Watzka, Augsburg + Niklas Heikamp, Witten + Alexander Liedke, Leimers- 
heim « Stephan Gloge, Mannheim + Gunnar Seibicke, Hassel « Sascha Hach, 
Rödermark » Dominik Müller, CH-Rorschach » Matthias Trick, Hochdorf « Micha- 
el Hekel, Rathsmannsdorf « Roman Hock, A- Oberndorf » Dennis Barecki, Hamburg 
« Thomas Brudny, Rottenburg Michael Heinisch, Deutschlandsberg + J an Seba- 
Stian Nimczik, Detmold + Manuel Doninger, Lauf 


prise-Programm nach dem anderen pro- 
duzieren, ohne bangen zu müssen, daß 
die Konkurrenz ein spannenderes Spiel 
herausbringt. Nur wenn es Konkurrenz 
gibt, versucht jeder, das bessere Spiel 
zum besseren Preis zu veröffentlichen. 


Niko Cremer 


GameStar Die Gefahr besteht natürlich, 
andererseits entstehen Star-Wars-Spiele 
auch alle beim immer gleichen Herstel- 
ler (LucasArts) und überzeugen trotz- 
dem meistens. Die bisherigen Pro- 
gramme im Star-Trek-Universum kamen 
dagegen von verschiedenen Herstellern, 
wufßsten aber selten wirklich zu gefallen. 
Ob Activision nach dem teuren Enter- 
prise-Deal noch bereit ist, ausreichend 
Geld in die Entwicklung der Programme 
zu stecken, wird sich schon bald zeigen. 





Kauf-Tips: 150 Top-PC-Produkte s «ss Au UN 


PC WELT 





Tip-Kalender 1999 Heft-cD 
365 Profi-Tips, die täglich nützen Software» 
getestet! 





Tips: Der ideale PC 


Unsere Empfehlungen zu: Prozessor, RAM, 
Festplatte, Hauptplatine, Grafikkarte ; = 


Jetzt sparen: DVD für alle ab 215 Mark ; 
PC-Aufrüstung: Hauptplatinen im Test», 
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Die PC-WELT 01/99 mit CD-ROM - jetzt am Kiosk! 
Aktuell: News & Trends ®e Preisknüller e Updates & 
Treiber 
Titel: Windows-Tip-Kalender 1999: 365 Profi-Tips, die 
sa täglich nützen ® Neue Treiber für 1999 - auch auf 


Neue Software - aktuelle Produkte für Sie 


Hardware: Der ideale PC: Unsere Empfehlungen zu 
Prozessor, Arbeitsspeicher, Festplatte, Hauptplatine und 
Grafikkarte ®e Jetzt sparen: DVD für alle ab 215 Mark ® 
Hauptplatinen im Test 


ter Windows 95 startet unser 
lüprogramm »GameStarter« 
automatisch. Wenn das nicht 





passiert, klicken Sie bitte 
pelt auf »START_95.EXE« Im 
Hauptverzeichnis der CD, 





Directory 


..benötigen den Platz zweier GameStar-CDs: Die Demo zum Star-Trek-Actionspiel Klingon Honor Guard gibt’s diesen Monat ex- 


klusiv nur bei uns. Weitere Top-Demos sind die spektakuläre Balleraction von Descent 3, die deutsche Version des besten Fußball- 


spiels Fifa 99 und das diebische Vergnügen im Action-Adventure Dark Project. 


Auf der Bonus-CD finden Sie die neuesten Treiber für Grafik- und Soundkarten, Patches en masse, den neuen Wettbewerb zur Leser- 


software, Shareware und natürlich neben der zweiten Folge von Akte GameStar wieder exklusive Video-Specials, diesmal zu 
Interstate ’32, Dark Project, Myth 2, Pro Boarder und Panzer Elite. 


CD ı 
Dems | 


EXKLUSIV: 

Klingon Honor Guard............ \DemosI\Klingon\Khgdemo.exe 
ACTION: 

ASUTId. rs. [1 \Demos\Asghan\_setup.exe 
Descenb 3... ......... \Demos\Descent3\installer.exe 
N... , \Demos\Fcop\Fcopdemo.exe 
Global Domination.... 222222222000... \CD.exe 
A . . © \Demos\Hedz\Setup.exe 
Killer Tanke ee see \Demos\Killert\Setup.exe 
REQUIEN ne \Demos\Requiem\Regdemo.exe 
Star Wars: Rogue Squadron....... \Demos\Rogue\Roguedem.exe 
LA See \Demos\Tiny\Ttrails.exe 
Tonic ro VO \Demos\Tonict\Setuptt.exe 
SPORT: 

ESPN XGames Pro Boarder ........ \Demos\Proboard\Setup.exe 
Fifa 99 (deutsche Demo) ............ \Demos\Fifa99\Fifa99.exe 
Grand Touring. .......... \Demos\Gi\Gt.exe 
Nascar Revolution. ......2222u200.. \Demos\Nascar\Setup.exe 
Pro Pinball: Big Race USA........ \Demos\Propin\Brdemous.exe 
Scars (neue Demo). .........usues0n \Demos\Scars\Scars.exe 


Test Drive 4x4 (3Dfx- Version) . \Demos\Td4x4\Td4x4demosdfx.exe 
Test Drive 4x4 


(Software- Version). ......... \Demos\Td4x4\Td4x4demosoft.exe 
Test Drive5........ . Mes \Demos\Td5\Td5demo.exe 
ADVENTURES: 

Dark Project (deutsche Demo). ........ \Demos\Thief\Thiefdg.exe 
Redglande nenne nse \Demos\Redguard\Redguard.exe 
AOL Zugangssoftware ©2222 22224. \Diverses\Aol\Aolsetup.exe 
Bonus-CD 

STRATEGIE: 

Enemy Infestation ............ \Demos\Enemyinf\Enemyinf,exe 
Mana (deutsche Demo) .......... \Demos\Mana\Manademo.exe 
N ESS. 0 \Demos\Ruthless\Ruthless.exe 
BB... \Patch\Airline\At125d.exe 
Anno 1602 Addon Patch 1 ............... \Patch\Annonina\*.* 
BEen............ \Patch\Axis\Axis_ 110.exe 
Caesar 3 Map- Editor ........... \Patch\Caesar3\C3mapedit.exe 
en............ \Patch\Caesar3\C3upl1l.exe 
Colin McRae Rally Europa-Patch..... \Patch\Colin\Cmreurop.exe 
Delta Force Multiplayer Patch... .............. \Patch\Delta\*.* 
BEER ............. \Patch\F15\F15d3d17.exe 
12 ZN See \Patch\Fallout2\F2patch.exe 
EISREN I n......... \Patch\Gangsters\Update.exe 
BReIRInkereNT........... \Patch\laf\Npspatchiaf.exe 
af abIBT. alte u vo \Patch\Iwar\lwar3dfx.exe 
Kelle... \Patch\Kq8\Moell.exe 
A ee..... \Patch\Links99\Upgradel1l0.exe 


Madden NFL 99 Roster- Update. .. . \Patch\Madden\M99 rost.exe 
MayaayıYl.la om. ee, \Patch\Mayday\Md_uplla.exe 
Monster Truck Madness 2 V2.42 . . \Patch\Monster2\Mtm2pat.exe 
Need for Speed 3 Auto Patcher .. . \Patch\Nfs3\Npspatchnfs3.exe 


Need for Speed 

Banshee-Patch........... \Patch\Nfs3\Banshee\Nfs3patch.exe 
Need for Speed 3 Ferrari 

sol er, \Patch\Nfs3\456m\4569_ g.exe 
Need for Speed 3 Spectre R42 ... . \Patch\Nfs3\Sr42\5r42_g.exe 
NHL 99 Patch IEeeeer \Patch\NhI99\Nhl99_patch.exe 
Pro Pilot user. \Patch\Propilot\Pp12.exe 


Pro Pinball: Big Race USA V1.18... . \Patch\Propin\Brexell8.exe 
Racing Simulation 2 V1.02 


PUSD E  . tl \Patch\Racing2\rs2- 102v.exe 
Racing Simulation 2 V1.02 

IRB. en \Patch\Racing2\rs2- 102d.exe 
ad Tycoon 2 V1.O2... 0a. \Patch\Rt2\*.* 
Red Baron 2 3Dfx-Patch ........ \Patch\Redbar2\Rb3d_spr.exe 
Shanghai Dynasty 1.21......... \Patch\Shanghai\Shanghai.exe 
ee nennen \Patch\Shogo\*.* 
2 \Patch\Shogo\V21\*.* 
0 Vi \Patch\Siedler\53120123.exe 
er 3VLO1...0220000 essen \Patch\Tr3\*.* 
1. Ale \Patch\Tpass\Patch.exe 
20 Beta .....2 22222 \Patch\Unreal\*.* 
US Navy Fighters 97 VLA. 2.2.2.2... \Patch\Usnf97\Usnfl4.exe 
Warhammer 40.000: 

Gate Vll.........000... \Patch\Wh40cg\Wh40ptch.exe 


Neues Cheatprogramm zu StarCraft ...... \Diverses\Cheat\Sc\*.* 


U a... \Diverses\Datastar\Datastarcd.exe 
GameStar Leserumfrage. ......... \Diverses\Umfrage\Setup.exe 
1&1 T-Online- Software. ........... \Diverses\lund1\Setup.exe 
3DMark I en \Diverses\3dmark99\3dmark99.exe 
ACDSee 32 2.37, 00 \Diverses\Acdsee\Acdc3223.exe 
Acrobat Reader ....2222222... \Diverses\Acrobat\Ar32d30.exe 
DLontnol ren \Diverses\Grafik\Dcontrol\Setupdcontrol.exe 


DirectX 6.0 für Windows 95 ...... \Diverses\Directx6\Dxdger.exe 
DirectX 6.0 für Windows 98... .. \Diverses\Directx6\Dxbcore.exe 


GameStar Benchmark. ......... \Diverses\IDGBench\Setup.exe 
Eule... \Diverses\Getright\Getrt320.exe 
kiypensnapa lem. u... \Diverses\Hyper321\Hysnapp.exe 
Ikarus Anti-Virus...222222.... \Diverses\Antivir\W95_410a.exe 
Netscape Communicator 4.5... \Diverses\Netscape\Cc32e45.exe 
NORLONFANLIMIRUSE near \Diverses\Nav\NavOtr.exe 
Borton alles une essen \Diverses\Nu3\Nu3_try.exe 
NN TWEAR. aa \Diverses\Grafik\Nv3tweak\Nv3tweak.inf 
ROWERSIIDI ZI \Diverses\Powers\Pstrip.exe 
Savegame Editor 

Eonstmuction KILISECKIe ee... \Diverses\Seck\Setup.exe 
Setup Controls....... \Diverses\Grafik\Setup\Setupcontrols.exe 
SLOWDOWN.....2.2.0 ee \Diverses\Slowdown\Slowdown.exe 
Werl... \Diverses\Grafik\Tweakit\Setuptweakit.exe 
Voodoo Doctor ....... \Diverses\Grafik\Vdoc\Setupvoodoodr.exe 
WINKEN een \Diverses\Winfax90\Setup.exe 
MINDaCK SD. \Diverses\Winpack\Wpack32d.exe 
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Little Vase \Diverses\LeserlLittle\Lwinstall.exe 


Confederation Conflict ........ \Diverses\Leser\ConfConflCc.,exe 
Die Smaragdmine ........ \Diverses\Leser\Smaragd\Setup.exe 
BB-AUtOEE. u Me \Diverses\Leser\Bbauto\Install,exe 
PIONBENSE: ‚ee \Diverses\Leser\Pioneer1\*.* 
StanCcrafl \Diverses\Levels\Starcraft\*.* 
Untealı0. 22 2.0 ee \Diverses\Levels\Unreal\*.* 

1 | | 
GS- TV: Akte GameStar Folge 2........... \Videos\AkteG2.mpg 
Special: Dark“Project... .... m. we un \Videos\Tpdark.mpg 
Special: Interstate ‘82. 2222222 ssen2 0. \Videos\Tpinter.mpg 
Special: Myth 2 son. cu... ... EEE \Videos\Tpmyth.mpg 
Special: Pro.Boarden. er mes \Videos\Tpsnow.mpg 
Special: Panzer Elite.......22222200... \Videos\Tpanzer.mpg 
GameStar Fernseh-Werbung .......... \Videos\Gsspot2b.mpg 
ActiveiMovie. 02 md \Diverses\Actmovie\Deamovd4ie.exe 
GameStar MCI-Check ........ \Diverses\Mcicheck\Mcicheck.exe 


3Dfx Voodoo2 Referenztreiber...... \Treiber\3dfx2\Rkv2dxb.exe 
Creative Labs 3D Blaster 


Banshee .. an... 02 ui \Treiber\Clabs\BansheelSetup.exe 
Creative Labs Graphics Blaster 
Riva TNT...:.0,.,.%.. Soc Heer \Treiber\Clabs\GbrivalSetup.exe 


Diamond Monster 3D2 .. . \Treiber\Diamond\3d2\W9xm2205.exe 
Diamond Monster 


FUSION. 2... \Treiber\Diamond\Fusion\Fsn9x211.exe 
Diamond Stealth 2 

S 220 1. \Treiber\Diamond\Steal220\W9xs2210.exe 
Elsa Erazonlle ee \Treiber\Elsa\Erazor2\*.* 
Elsa, Victory pres \Treiber\Elsa\Victory2\* * 
Guillemot Maxi Gamer 

Phoenix See \Treiber\Maxi\Phoenix\Upgrade.exe 


Hercules Terminator Beast ... . \Treiber\Hercules\Beast\Bios\*.* 
Hercules Terminator 3D 


und3D/DX mem \Treiber\Hercules\Term3d\T3dw128.exe 
Miro Magic Premium ....... \Treiber\Miro\Magicp\9xpr206.exe 
STB Blackmagic 3D...... \Treiber\Stb\Blackm3d\Bm3d_ 218.exe 
Wicked 3D Vengeance. .......... \Treiber\Wicked\Setupex.exe 


Creative Labs Soundblaster 16/32/AWE 

ee EEE . \Treiber\Clabs\Sb1632aw\Upddrv95.exe 
Creative Labs Soundblaster Live! 
a ......... \Treiber\Clabs\Sblive\Sblw9xup.exe 
Creative Labs Soundblaster PCI 128 
BE... \Treiber\Clabs\Sbpci128\Setupex.exe 
Creative Labs Soundblaster PCI 64 

VPS RERIEEERTE \Treiber\Clabs\Sbpci64\Setupex.exe 
Diamond Sonic Impact 590 

EEE \Treiber\Diamond\Sonic90\W9xsi9_ 1.exe 
Terratec EWS 64 5, L und XL 

ee ee \Treiber\Terratec\Ews64\64w95d.exe 
Terratec Maestro 32/96. . \Treiber\Terratec\Maestro\3296w9x.exe 





CD-Inhalt 2/93 


24 aktuelle Demos, 36 Patches, 26 Programme, 
62 StarCraft-Levels und neue Treiber... 
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Exklusiv-Demo 





3D-Action 
Pentium 233 


Windows 95 
32 MByte RAM 
Festpl.: 84 MByte 


Das Star-Trek-Universum war schon 
Schauplatz zahlreicher PC-Spiele, doch 
noch nie konnte man auf Seite der Klin- 
gonen antreten. Das hat sich nun dank 
Microprose geändert: Im Actionspiel 
Klingon Honor Guard kämpfen Sie als 
Ehrengardist des klingonischen Rei- 
ches. Einen kompletten Level auf einer 


>» Klingon Honor Guard 


großen Wummen handfeste Energie- 
zellen. Munition und Heilpakete sind 
zumeist in Kisten versteckt, die nur mit 
Gewalt zu öffnen sind. Doch dabei ist 
Vorsicht vor Skorpionen und versteck- 
ten Sprengladungen geboten. 


Weltraum-Spaziergänge 


Mit Magnetschuhen und Raumanzug 
ausgestattet erklimmen Sie die Station 
sogar von außen; der atemberaubenden 
Blick auf die Galaxie und den nahen Pla- 





Der Weltraumspaziergang im Raumanzug wird bei Kämpfen zum gefährlichen Erlebnis. 


Raumstation bietet unsere Demo. Sie 
landen in einem Frachtraum, wo Sie ne- 
ben Ihrem Standardmesser auch gleich 
die bekannteste klingonische Waffe, das 
Bat’leth, finden. Es ist nicht nur im Nah- 
kampf ein furchterregendes Schwert, 
sondern kann bei Bedarf auch geworfen 
und später wieder aufgesammelt wer- 
den. Insgesamt sechs Kampfgeräte, vom 
Dolch über eine Laserpistole bis zur 
messerscharfen Bumerangscheibe, kön- 
nen Sie in der Demo anwenden. Viele 
Bereiche der Station sind nämlich durch 
Selbstschußanlagen gesichert oder 
streng bewacht. Während bei der Pisto- 
le nur Energie verbraucht wird, die sich 
wieder auflädt, benötigen Sie für die 


neten gibt es gratis dazu. Wachtürme 
und hinterhältige Gegner, die zum Teil 
aus dem Nichts auftauchen, machen Ih- 
nen allerdings das Leben schwer. Beson- 
ders auf der Außenfassade ist erhöhte 
Vorsicht geboten. Treffer beschädigen 
den Schutzanzug, ohne den kein Über- 
leben möglich ist. Zu schnelle Bewe- 
gungen und Sprünge lösen den Magnet- 
kontakt, was zu einem Schwebeflug oh- 
ne Rückkehr in die Tiefen des Alls führt. 
Nutzen Sie daher ausgiebig die Spei- 
cherfunktion. 

Auf Ihrem Weg zum rettenden Aus- 
gang finden Sie hilfreiche Extras, etwa 
eine Vergrößserungsoptik. Damit lassen 
sich vor allem Geschütztürme schon auf 
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großse Distanz per gezieltem Laserschufßs 
außer Gefecht setzen. Leider ist der En- 
ergievorrat des Upgrades begrenzt. 


Düstere Gänge 


Während Sie sich durch die Station 
kämpfen, müssen Sie versteckte Schal- 
ter finden, um verschlossene Türen zu 
öffnen oder Aufzüge zu aktivieren. An 
Schalttafeln angebrachte Monitore ge- 
währen per Überwachungskameras Ein- 
blick in dunkle Gänge und nahegele- 
gene Räume. So sind Sie vor unliebsa- 
men Überraschungen gefeit, die hinter 
der nächsten Tür lauern. Mit einer 3D- 
Karte, die entweder den 3Dfx-oder 
OpenGL-Standard beherrscht, genügt 
für die kampfbetonte Klingonenhatz 
auch ein Pentium 166. 





anne Bewegungsrichtungen 
CT EEE DEE IENEICEEREUEEN, Umschauen 
SEN a ee ee langsam gehen 
(ETRL] oder Linksklick ©.20202cceeeeaenean. Feuern 
BI ee Waffe wählen 
ee Springen 
(CE) IRRE VENEN RIESEN EEIIRIEIEFENENFENE Ducken 








OH 
N 
2 . 


Mr: 
ML 
RL 


“; 


Mr u 
, 


Mit dem Bat’leth erwischen Sie gleich mehrere Gegner. 
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Demos 


» Ashgan 


Action-Adventure 
Pentium 120 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 32 MByte 


Helden haben’s schwer: Gegen zahlreiche 
Orks, Fledermäuse und finstere Krieger 
mus Asghan auf seinem Weg in die Burg 
des Oberbösewichts antreten. Mit Arm- 
brust oder Schwert rückter den Feinden 
zu Leibe, überspringt Fallgruben und 
hangelt sich an Seilen entlang. Schriftrol- 
len und eine gute Fee stehen ihm mit gut- 
en Ratschlägen bei. Gesteuert wird am be- 
sten mit Maus und Tastatur, 3D-Karten 
werden unterstützt. Das Setup ermittelt 
die beste Konfiguration; Installation und 
Demo sind komplett in Deutsch. 












































YJUTIL)T ................ Bewegungsrichtungen 
Ei 1] 1 Gehen oder Schwimmen 
AU) nase ran Springen oder Tauchen 
(En ENWERN Festhalten oder Benutzen oder Aufheben 
RU ITS 0000020202222... Attackieren 

Rechtsklick oder [@! ... ‚Armbrust- Modus an oder aus 

Mausbewegung . ...22442444... Umschauen oder Zelen 

LIRKSKÜCK ze seien Pfeil abschießen 


» Dark Project 


Action-Adventure 
Pentium 200 


Windows 95 
32 MByte RAM 
Festpl.: 61 MByte 


Die Demo zum hochklassigen 3D-Diebes- 
abenteuer läßt Sie die Trainingsmission 
und den ersten Einsatz (in drei Varian- 
ten) durchspielen. Sie erlernen die 
Grundfähigkeiten eines professionellen 
Diebs: geräuschloses Anschleichen, ge- 
schickter Umgang mit Pfeil und Bogen, 
Klettern und Schwimmen. In der ein- 
fachsten Stufe der Mission genügt es, in 
das Gebäude zu gelangen und das Zep- 
ter zu finden. Experten müssen dagegen 
den gleichen Auftrag ohne Blutverlust 
erledigen, zusätzlich Diebesgut im Wert 
von 700 Goldstücken stehlen und das 
Haus wieder verlassen. Schlagen Sie da- 
her die Wachen nur bewußtlos, löschen 
Sie Fackeln mit Wasserpfeilen und 
schleichen Sie sich mit Karte und Kom- 
paß durch die Gänge und Säle. 

DirectX 6 muß installiert sein, 3D- 
Karten werden unterstützt. Mit einer sol- 
chen Beschleunigerkarte reicht für die 
Demo ein Pentium 166. 


MEERE IDEEN: Bewegungsrichtungen 
LINKORIEN ee een Waffe benutzen 
BEN, een ae Gegenstand benutzen 
Mausbewegung . 22 snnnsseeeeennnnnn Umschauen 
IEONTE LINIE KENNE RHENFERRRREN: nach links spähen 
a re nach rechts spähen 
ZUNEERDIOCK dates enter Inventar 


» Descent 3 


3D-Action Windows 95 
Pentium 200 32 MByte RAM 
3D-Karte Festpl.: 51 MByte 


Ein kompletter Level steht Ihnen in die- 
ser Action-Demo zur Verfügung. Wie- 
der sind Sie mit einem kleinen Gleiter 
in einer riesigen Mine unterwegs, um 
aggressive Roboter in ihre Einzelteile zu 
zerlegen. Ein Virus hat die Droiden be- 
fallen, den es aufzuspüren und zu 
bekämpfen gilt. Um ins Herz des Plan- 
ten vorzudringen, müssen Sie Kraftfel- 
der deaktivieren, Türen öffnen und 
Computer in Gang setzten. Extras in 
Form von Waffen, Raketen oder Schil- 
den werden einfach durch Überfliegen 
aufgesammelt. DirectX 6 ist ebenso wie 
eine 3D-Karte Pflicht, Direct3D, 3Dfx 
und OpenGL werden unterstützt. 


Descent 3 





Nur durch Explosionen lassen sich viele dun- 
kle Bereiche der Mine erhellen. 









































DJUJFJB) .......... Nase hoch/runter/links/rechts 
AT ITS .....022200000200... Ausweichen 
ee rereeenenhreeene vorwärts 
72 OUERUUN ER E NESEEUERENERNIE RER EIEIRREFRE: rückwärts 
IR see Feuern 
ee een Rakete abfeuern 


» Enemy Infestation 


Echtzeit-Stratgie 
Pentium 166 


Windows 95 
32 MByte RAM 
Festpl.: 63 MByte 


Ein Laborkomplex, bis zu neun Party- 
mitglieder und jede Menge Aliens sind 
die Zutaten für zwei interessante Levels. 
Sie starten mit drei Helden, die zunächst 
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mit herumliegenden Waffen auszurü- 
sten sind. Dann gilt es den Rest der 
Truppe aus den Fängen der Außerirdi- 
schen zu befreien und die Brut zu ver- 
nichten. Im zweiten Teil hat es Ihren 
Anführer erwischt. Befreien Sie ihn 
rechtzeitig, um unter seiner Führung 
das Ober-Alien erledigen zu können. 


III EURER Karte scrollen 
LUNKSKÜCK v5 Se Einheit auswählen 
Rahmen ziehen 2.22.2222 sceu00.. Gruppe auswählen 


» ESPN XGames 
Pro Boarder 


Sportspiel 
Pentium 166 


Windows 95 
32 MByte RAM 
Festpl.: 56 MByte 


Während es beim Abfahrtsrennen nur 
auf Geschwindigkeit ankommt, zählen in 
der Halfpipe Wertungspunkte, die Sie 
sich mit spektakulären Stunts verdienen 
müssen. Fahren Sie dazu mit reichlich 
Speed an den Rand, und betätigen Sie die 
Leertaste. Wenn Ihre Spielfigur springt, 
wählen Sie mit den Stunttasten (A, S und 
F) einen Sprung aus und drücken eine 
Richtungstaste. Vor der Landung müssen 
Sie die Richtungstaste unbedingt loslas- 
sen, da es sonst eine Bruchlandung gibt, 
und der Sprung nicht gewertet wird. 


PUR UERENEEN Beschleunigen, Bremsen, 
URN EIS EHER LIEDER EURNENESNENEEON links, rechts 
AG), E€................. Stuntauswahl 
ee Springen 


» Fifa 99 


Fußball-Simulation Windows 95 
Pentium 133 16 Mbyte RAM 
Festpl.: 22 MByte 


In der deutschen Demo des Fußsballhits 
können Sie eine Halbzeit lang antreten. 


Übernehmen Sie im Freundschaftsspiel 


aireh) 
7 jr WE 0 mjuyentus. 





Auch im Freundschaftsspiel werden harte Fouls 
mit der roten Karte bestraft. 


entweder Manchester United oder die 
Truppe von Juventus Turin. Sie steuern 
einen Spieler, passen, grätschen oder 
tricksen. Schnelles Kombinationsspiel 
und gezielte Pässe sind für den Torerfolg 
entscheidend. Es werden Direct3D-, 3Dfx- 
und Power-VR-Grafikkarten unterstützt. 


BRENNEN. Bewegungsrichtungen 
MER IELERRSEO Spielerwechsel oder Schießen 
a Le Flanken 
RE EEE Kamera wechslen 
» Future Cop LAPD 
Actionspiel Windows 95 
Pentium 166 32 Mbyte RAM 


3D-Karte Festpl.: 35 MByte 


Als futuristischer Polizist sitzen Sie in ei- 
nem waffenstarrenden Mech und kämp- 
fen sich durch zwei Levels. Maschinen- 
gewehr und Raketenwerfer sind die Stan- 
dardausrüstung, müssen bei Bedarf aber 
aufgeladen werden. Der Radarschirm 
zeigt die nächsten Gegner an. Eine 3D- 
Karte ist unbedingt erforderlich. 








DJUWTIL)T ................ Bewegungsrichtungen 
21 REINE TRENNEN IRIDEREEERERERG Feuern 
A een Rakete abfeuern 
een Bombe abwerfen 
[EA MESSE EIEI NR FINE HERE EIRREFAEHRER. Springen 
1 Benutzen 


» Global Domination 


Actionspiel 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.:ı MByte 


Im Revival des legendären Missile Com- 
mand kämpfen Sie in zwei Missionen 
um die Weltherrschaft. Mit je einer Ra- 
ketenstellung zum Angriff und zur Ab- 
wehr erobern Sie Nordamerika, verteidi- 
gen sich gegen Angriffe aus Nordafrika 
und wehren U-Boot- sowie Bomber- 
attacken ab. Auf der drehbaren Weltku- 
gel sind eigene Gebiete blau gefärbt, die 
feindlichen rot. Von Australien aus gilt 
es, mittels Spezialwaffen wie Flugzeu- 
gen, Schiffen oder Satelliten dem Feind 
Paroli zu bieten und ankommende Ra- 
keten rechtzeitig zu zerstören. 3D-Kar- 


ten werden unterstützt. 

Mausbewegung ...22222cneeenneeennn Karte scrollen 
EINKSKÜICK an Angriffsrakete abfeuern 
RECHISKIICK nase Abwehrrakete abfeuern 
(Emumne| URERER OF IHREN ETIEER. taktische Karte/Produktion 
PEN ENENEIRHBERLE ICH AHFFORIER Angriffsstellung setzen 
EUR EEINEN EURER SE Abwehrstellung setzen 


» Grand Touring 
Rennspiel Windows 95 
Pentium 166 16 MByte RAM 


3D-Karte Festpl.: 23 MByte 


Bis zu drei Runden lang treten Sie im Ar- 
cade-Modus gegen maximal sieben Kon- 
kurrenten an. Wählen Sie die äußeren Be- 
dingungen der Strecke: Trockene oder 
nasse Fahrbahn, Schneefall oder ein Ren- 
nen bei Nacht bieten unterschiedlich 
schwierigen Fahrspaß. Ein 3D-Beschleu- 
niger ist ebenso Pflicht wie DirectX 6. 











HJUJSJE@] ..Beschleunigen, Bremsen, links, rechts 
[> POENnEE EUNEIENERE EIN IIEEFONGEE SEES Hochschalten 
[EA IERUOREENE IIFEDER ER ENEREERESNFEENG Runterschalten 
(EI RRRONER EEREER EEEIEEEERIRERRAR Handbremse 
nn Kamera wechseln 





ei chtereifiante 


1:] 7-1 BEER EEE 
l 
TIME 00:14:09 


SPLIT 


Die Zeit für die einzelnen Streckenabschnitte 
istsehr knapp bemessen. 


» Hedz 
Actionspiel Windows 95 
Pentium 166 16 MByte RAM 


Festpl.: 26 MByte 


Zwei Missionen der spaßigen Kopfjagd 
können Sie spielen. Die erste macht Sie 
mit Steuerung und Eigenschaften der 
fünf verfügbaren Gestalten vertraut. Im 
zweiten Level dürfen Sie sich Ihre An- 
fangsformation selbst zusammenstel- 
len, bevor es durch Straßen- und Häu- 
serschluchten zum Ausgang geht. 


FREIEN: Bewegungsrichtungen 
Linke [ETRL] .....0000 0 Feuern 
en Springen 
ee nk Rucksack öffnen 
a Geld einsetzten 


» Killer Tank 


3D-Action Windows 95 
Pentium 233 32 MByte RAM 
3Dfx-Karte Festpl.: 44 MByte 


Bewaffnet mit Bordkanone und Raketen 
haben Sie mit Ihrem Panzer in dieser 
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einen 
Sprengsatz zu finden und in der Mitte 


Demomission den Auftrag, 


eines stark bewachten Gebäudekomple- 
xes zu plazieren. Der Weg dorthin wird 
Ihnen von feindlichen Kampfpanzern 
und fliegenden Wachrobotern versperrt. 
Mit der Maus steuern Sie das Visier, das 
sich über einem Feind rot färbt. Extras 
zur Heilung und für Munition müssen 
Sie einfach überfahren. Eine 3Dfx-Karte 
ist unbedingt erforderlich. 


FREE: Bewegungsrichtungen 
EINKSKIICK ass eeee Kanone abfeuern 
RECHISKIICK una Rakete abfeuern 
Mausbewegung .. 222 usnnsseeeneeneee een Zielen 
sen Sprengsatz aktivieren 
» Mana 

Echtzeit-Strategie Windows 95 
Pentium 133 16 MByte RAM 


Festpl.: 54 MByte 


Komplett in Deutsch spielen Sie mit 
dem Helden Cornelius zwei Missionen. 
Vier Schwierigkeitsstufen genügen auch 
hohen Ansprüchen; Einsteigern wird 
das Magierleben durch eine schrittweise 
Anleitung in der ersten Mission erleich- 
tert. Sie erschaffen Zombies oder Hein- 
zelmännchen, und bekämpfen mit Feu- 
erbällen und Blitz-Zaubern Skelette. Auf 
Energiepunkten wird das kostbare Mana 
aufgefrischt, Essen und Trinken sorgen 
für das leibliche Wohl. Verfolgen Sie 
Ihren Widersacher, und besiegen Sie 
ihn und seine Schergen. 
































EINKSKIIEK aa ne ger Figur oder Spruch wählen 
Rechtsklick ..222ccccnnseeee. Bewegung oder Angriff 
Rahmen ziehen ......222cseernn. Gruppe auswählen 
RL, His N 2.202222. Gruppe zuweisen 
(Ei 13) 2 Aee PER ER Gruppe anwählen 
DIUTID ..........2002200...... Karte scrollen 
[me] DDRIENN A EHE EURER ETE PER EHEN Pause 
ee nee Zauberer auswählen 
EI ee Übersichtskarte 
» Nascar Revolution 
Rennspiel Windows 95 
Pentium 200 32 MByte RAM 
3D-Karte Festpl.: 43 MByte 


Wählen Sie einen der fünf verfügbaren 
Fahrer aus, mit dem Sie auf dem Kurs 
von Charlotte neun Runden gegen 31 
Konkurrenten um die Wette fahren. Die 
Steuerung der Autos ist gewöhnungsbe- 
dürftig, da sie bei hohen Geschwindig- 
keiten sehr schwerfällig reagieren. An 
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der Box können Sie Reifen wechseln 
und auftanken. Eine 3D-Karte und Di- 
rectX 6 sind unbedingt notwendig. 


EICHEONERREER links oder rechts lenken 
RER III EINE ERNEUERT NEE! Gas geben 
PREEE ER EURER HE ESNEHRE Perspektive ändern 


» Pro Pinball: 
Big Race USA 


Flipper 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.:39 MByte 


Auf dem Tisch haben Sie zwei Minuten 
Spielzeit oder drei Kugeln zur Verfügung. 
Die verschiedenen Löcher und Rampen 
erhöhen den Jackpot, lösen Bonusrunden 
aus, in denen Sie keine Kugel verlieren 
können, oder lassen Sie zwischen Risiko 
und sicheren Punkte wählen. 


Linke [SHIET] ,,,....0000ccceenne.. Linker Flipper 
Rechte SHIFT] 0000022. Rechter Flipper 
BER HEEENR BER IE WEINE SEIE HERREN Kugel einschießen 
FERIEN EURE NHERUEETE EIRREEIRCHEEHEHENERR neues Spiel 
LinKelAl ns Stoß von links 
sera Stoß in der Mitte 
Rechte [ALT] ......0002 2. Stoß von rechts 


» Redguard 


Adventure Windows 95 
Pentium 166 32 MByte RAM 
3Dfx-Karte Festpl.: 68 MByte 


Spielen Sie den Anfang dieses Adventu- 
res in der Hafenstadt, und erkunden Sie 
die Insel. Schwertkämpfe mit Wachen 
sind ebenso möglich wie zahlreiche 
(englische) Gespräche mit den Bewoh- 
nern. Sie können sich für einen Auftrag 
anheuern lassen oder auf eigene Faust 
die Umgebung erkunden. 








YJUTIL) ................ Bewegungsrichtungen 
LE NEE Benutzen oder Angreifen 
= PREEEREIREIETERTETHERETEERUN Abwehren 
N] Springen 
[EX DE RERRER NIE EEE PEETE RER: Schwert zücken 
EEE EN ENEEENEEREREN Inventar 
RENNER BIENEREER. Karte 
» Requiem 

3D-Action Windows 95 
Pentium 166 32 MByte RAM 


3Dfx-Karte Festpl.: 32 MByte 

Der erste Eindruck des Actionspiels ist 
zwar nur kurz, aber schlagkräftig: Nach 
kurzer Beschimpfung durch einen weib- 
lichen Dämon werden Sie von zwei 


Bestien attackiert. Sobald Sie diese mit 
magischen Blitzen besiegt haben, muß 
noch die Herrin des Bösen ausgeschal- 
tet werden. Die Wucht der Attacken und 
ihre Ausdauer steigt mit dem dreistu- 
figen Schwierigkeitsgrad. Eine 3Dfx- 
Grafikkarte ist notwendig. 


ee Bewegungsrichtungen 
Mil teen Umschauen 
EIKE RICK seen Angriff 
TR IR EHE IENERIE ERROR ERFEFRENGN Waffen wählen 
EEE EREEN Magie wählen 


» Ruthless.com 


Strategiespiel 
Pentium 166 


Windows 95 
32 MByte RAM 
Festpl.: 45 MByte 


In einem Szenario haben Sie 20 Runden 
lang Zeit, den Markt zu erobern. Sie be- 
ginnen mit einem kleinen Unternehmen 
sowie drei Angestellten und Gebäuden. 
Durch gezielten Ausbau erweitern Sie so- 
wohl Ihr Territorium als auch den wirt- 
schaftlichen Einfluß. Pro Runde können 
Sie mit den vier Gegenparteien Geschäfte 
tätigen oder Geld für Neuerungen ausge- 
ben. Zwischensequenzen und Ereignisse 
stellen Sie stets vor neue Aufgaben. 


Linksklick ........ Gebäude oder Handlung auswählen 
» Scars 

Rennspiel Windows 95 
Pentium 90 16 MByte RAM 


3D-Karte Festpl.: 17 MByte 


Die Phantasie-Piste aus Schnee und Eis 
sorgt für rasante Rutschpartien während 
der Fahrt. Den fünf Gegnern können 
Sie mit Extras wie Raketen oder Fallen 
das Leben schwer machen. Zwei Run- 
den lang, in denen versteckte Abschnit- 
te besondere Extras enthalten, haben Sie 
Zeit, um das Rennen zu gewinnen. 











SJUJLIB]I ..Beschleunigen, Bremsen, links, rechts 
EEE SE NIE EURER NE RERLERRN: Springen 
EEE DE NUN N NEEIEGEERFERRE. Waffe wechseln 
[EEE UNE NENNEN SPUR NIREEESNORRFIEBEDENREDE Feuern 





» Star Wars: 
Rogue Squadron 


Actionspiel Windows 95 
Pentium 166 32 MByte RAM 
3D-Karte Festpl.: 46 MByte 


In der Demo düsen Sie mit Ihrem X- 
Wing über Mos Eisley. Zunächst 
bekämpfen Sie imperiale Probe-Dro- 
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iden, danach müssen Sie TIE Bomber 
von einem Angriff auf den Raumhafen 
abhalten. Erstellen Sie zunächst einen 
neuen Piloten. Ihren Raumjäger lenken 
Sie dann am besten mit dem Joystick 
über den Wüstenplaneten. Ihre Gegner 
finden Sie oben rechts auf der Radarkar- 
te als rote Punkte wieder, der Pfeil weist 
den Weg zum nächsten Feind. 





IEEEIENEN Hochziehen, Runterdrücken, 
UN RN EEE NINEERENAERTEERUER links, rechts 
(EN BERNIE PNEPE OU EEEEEAREREN Laser abfeuern 
1-11 PIERRE ERREGER Torpedo abschiessen 
[EI REN INEEN AAER EEE EREEE Schub geben 
[EEPEEE EEE: Schub zurücknehmen 








» Test Drive 4x4 


Rennspiel 
Pentium 166 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 51 MByte 


Mit dem Jeep »Hummer« sind Sie auf 
einer Strecke gegen fünf Kontrahenten 
unterwegs, und zwar sprichwörtlich 
über Stock und Stein: Flüsse müssen 
durchquert und Schlammpfützen ver- 
mieden werden. Zahlreiche Sprung- 
schanzen und Hügel lassen Ihr Gefährt 
bedrohlich schwanken. Es gibt zwei Ver- 
sionen, die Sie getrennt anwählen kön- 
nen. Eine unterstützt 3Dfx-Grafikkar- 
ten, die andere den Software-Modus. 
..Beschleunigen, Bremsen, links, rechts 
are er Hochschalten 
LE EL ERREL EEEAEEN Runterschalten 
RER IRRE ER EENREENECERRGEE Perspektive ändern 











ab 6B 





» Test Drive 5 


Rennspiel 
Pentium 166 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 12 MByte 


Gegen fünf Konkurrenten fahren Sie in 
einem von zwei Autos auf einer Strecke, 
die in fünf Etappen unterteilt ist. Es geht 


durch Ortschaften sowie steile Berge 
und spektakuläre Abhänge hinab. Ach- 
ten Sie auf Gegenverkehr, Unfälle und 
Polizeiautos. Die Bestzeiten werden ge- 
speichert. Die Demo ermittelt automa- 
tisch die beste Darstellung auf Ihrem 
System, wobei Sie auf jeden Fall eine 
3D-Karte besitzen müssen. 














HJUJSJE] ..Beschleunigen, Bremsen, links, rechts 
[EN PIUNEN NENENE CE N EL ANIEEANEREREN U Hochschalten 
[CA FUN RUNDER IUIIERK EIRRFENR. HANREE AREA Runterschalten 
le Handbremse 
Den aan Blick zurück 
» Tiny Trails 

Jump-and-Run Windows 95 
Pentium 90 16 MByte RAM 


Festpl.:o MByte 


Vier Levels lang ist das Ziel immer 
gleich: Sammeln Sie alle Hasen ein, und 
erreichen Sie den Ausgang. Doch im 
Wald, am Strand, im Eis und in einer 
Burg versperren immer wieder Bäche, 
Tore und garstige Spinnen den Weg. 
Mit verschiebbaren Felsblöcken bauen 
Sie sich daher Übergänge. Farbige 
Schlüssel öffnen die entsprechenden 
Türen, die Feinde lassen Sie am besten 
links liegen. Die Perspektive paßt sich 
der Drehung der Spielfigur an. 








VUTL] ................ Bewegungsrichtungen 
ZI = URN RRAEIRSENR. links springen 
AN) en rechts springen 
ee Blickwinkel ändern 


» Tonic Trouble 


Jump-and-Run Windows 95 
Pentium 166 32 MByte RAM 
3D-Karte Festpl.: 45 MByte 


Der putzige Held hat es nicht leicht: Auf 
einem Rettungsring rutschen Sie eine 
Schneepiste herab, springen über tödli- 
che Abgründe und sollen dabei noch ver- 
suchen, Extras einzusammeln. Im zwei- 
ten Abschnitt springen Sie in eine Höh- 
le, um sie zu durchfliegen. Mit Ihrem 
Blasrohr wehren Sie sich gegen schuß- 
starke Feinde. Starten Sie mit der STRG- 
Taste, und lenken Sie die Figur mittels 
der Pfeiltasten. Extras werden einfach 
durch Darüberfahren aufgesammelt. 


Pfeiltaste ©...222222 2 Bewegungsrichtungen 
IRRE NINE EIER HIUNENR GES EURER Springen 
N sehe een. Feuern 
Linke [SHIET] ,,....00202ceeeeeeeeenn Rennen 
LnKelCIEE] en Aktion 


Wettbewerb: 
Leserprogramme 


Gewinnen Sie mit Ihrem selbstgeschrie- 
benen Programm. Ob spannendes Com- 
puterspiel oder nützliches Tool — fünf 
ausgewählte Leserprogramme nehmen 
am Wettbewerb teil. Per Mitmachkarte 
stimmen unsere Leser ab, welches Pro- 
gramm ihnen am besten gefallen hat. 
Dem Sieger winkt ein aktuelles Spiel als 
Belohnung und die Vorstellung im Heft. 
Schicken Sie Ihr Programm an: 

IDG Entertainment Verlag 
GamesStar-Lesersoftware 

Brabanter Str. 4 

80805 München 


Wenn Sie uns ein Bild von Ihnen 
schicken, wird Ihr Portrait sogar auf der 
CD zu sehen sein. Diesmal nehmen am 
Wettbewerb teil: 


1. Little Wars von Sebastian Hoelzel 


2. Confederation Conflict von 
Matthias Linhardt 


3. Die Smaragdmine von Frank Meyer 
4. BB Auto von David Berger 
5. Pioneer von Daniel Groll 


Patches 


Eine genaue Beschreibung der Patches 
finden Sie auf der CD unter »Patches«. 


Airline Tycoon V1.25 

Anno 1602 Addon Patch 1 

Axis & Allies V11 

Caesar 3 Map- Editor 

Caesar 3V1.0.1.0 

Colin McRae Rally Europa- Patch 
Delta Force Multiplayer- Patch 
F-15 VLI7F 

Fallout 2 V1.1 Beta 

Gangsters V1.01 

Israeli Air Force V1.1 

I- War 3Dfx- Patch 

King's Quest 8 V1.0.0.1 

Links LS 99 V1.1 

Madden NFL 99 Roster- Update 
Mayday V1.1a 

Monster Truck Madness 2 V2.42 
Need for Speed 3 Auto Patcher 
Need for Speed 3 Banshee- Patch 
Need for Speed 3 Ferrari 456M GT 
Need for Speed 3 Spectre R42 
NHL 99 Patch 1 

Pro Pilot V1.2 

Pro Pinball: Big Race USA 

Racing Simulation 2 V1.02 für 3Dfx 
Racing Simulation 2 V1.02 für Direct3D 
Railroad Tycoon 2 V1.02 

Red Baron 2 3Dfx- Patch 
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Shanghai Dynasty V1.21 

Shogo V2.0 

Shogo V2.1 

Siedler 3 V1.23 

Tomb Raider 3 V1.01 

Trespasser V1.1 

Unreal V2.20 Beta 

US Navy Fighters 97 V1.4 
Warhammer 40.000: Chaos Gate V1.1 


GameStar 
Leserumfrage 


Wenn Sie unserer Anzeigenabteilung 
die Meinung sagen, können Sie ordent- 
lich was gewinnen! Installieren und 
beantworten Sie einfach den Fragebo- 
gen. Der Datensatz wird unter dem Dat- 
einamen »gamestar.dat« automatisch 
auf Ihrer Festplatte im Fragebogenver- 
zeichnis gespeichert. Bitte schicken Sie 
diese Datei bis zum 26. April 1999 an 
die folgende E-Mail-Adresse: 
wp@wp-research.de 

Oder Sie schicken sie per Post an: 

wp research 

Kennwort »GameStar 99« 
Heilig-Kreuz-Straße 24 

86152 Augsburg 

Als Gewinne winken Tintenstrahl- 
drucker, 3D-Grafikkarten, Gamepads, 
Mousepads und PC-Boxen. 


Treiber 


Auf der Bonus-CD sind die aktuellen 
Treiber für alle gängigen Grafik- und 
Soundkarten vertreten. Eine genaue Be- 
schreibung finden Sie im CD-Menü un- 
ter der Rubrik »Treiber«. 


3Dfx Voodoo2 Referenztreiber 

Creative Labs 3D Blaster Banshee 
Creative Labs Graphics Blaster Riva TNT 
Diamond Monster 3D 2 

Diamond Monster Fusion 

Diamond Stealth 2 5220 

Elsa Erazor II 

Elsa Victory II 

Guillemot Maxi Gamer Phoenix 
Hercules Terminator Beast Bios 
Hercules Terminator 3D und 3D/DX 
Miro Magic Premium 

STB Blackmagic 3D 

Creative Labs Soundblaster 16/32/AWE 
Creative Labs Soundblaster Live! 
Creative Labs Soundblaster PCI 128 
Creative Labs Soundblaster PCI 64 
Diamond Sonic Impact 590 

Terratec EWS 64 5, L und XL 

Terratec Maestro 32/96 
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Specials 


Für die aktuelle Version 1.03 von Star- 
Craft haben wir wieder exklusiv ein neu- 
es Cheatprogramm, und die Datenbank 
aller GameStar-Ausgaben wurde eben- 
falls aufgefrischt. 


» StarCraft 


Aktivieren Sie den Trainer über unser 
GameStar-Menü auf der CD, und Sie se- 
hen, durch welche Tastenkombinationen 
die Cheats aufgerufen werden. Während 
das Programm läuft, starten Sie einfach 
das Spiel. Mit der Tastenkombination 
ALT und TAB können Sie jederzeit zwi- 
schen den Programmen wechseln, um 
zu sehen, welche Cheats aktiviert sind. 





In der zweiten Folge von Akte GameStar sehen Sie, wie es mit 
Moulder, Gunner und Doktor Test weitergeht. 
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Die Cheats lassen sich beliebig an- oder 
abschalten, wobei ein akustisches Signal 
die Bestätigung liefert. 


» GameStar-DataStar 


Unser DataStar gibt Ihnen den Überblick 
über alle Tests (mit Durchschnitts-Wer- 
tungen), CD-Inhalte und Tips& Tricks 
von der Erstausgabe 10/97 an. Klicken 
Sie einfach auf eine Rubrik und schon 








” 

2 
00 aan 
| ra mn I 

2a ıman2 


Auf dem neuesten Stand: Der DataStar enthalt 
alle Tests, CD- Inhalte und Tips&Tricks. 


werden die Daten sortiert. Ein weiterer 
Klick und die Reihenfolge wird umge- 
kehrt. Über die Auswahlmenüs und die 
Suchfunktion finden Sie problemlos und 
schnell jeden gewünschten Titel. Wahl- 
weise werden die Infos auf Ihre Festplat- 
te kopiert oder von der CD gelesen. 


Programme 


Bei einigen Programmen handelt es sich 
um Shareware, die Sie nach einiger Zeit 
registrieren lassen müssen. Fast alle 
Tools befinden sich auf der Bonus-CD. 


AOL Zugangssoftware (auf CDNr. 1) 
3DMark 99 

ACDSee 32 2,3 

Acrobat Reader 3.0 

Active Movie 

DControl 

DirectX 6.0 

GameStar Benchmark 
GameStar MCI- Check 
Getright 3.2 

Hypersnap 3.21 

Ikarus Virus Utilities 
Netscape Communicator 4.5 
Norton Anti Virus 5.0 

Norton Utilities 

NV3 Tweak 

Powerstrip 2.29 

SECR 

Setup Controls 

Software- Bremse 
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T-Online Zugangssoftware 
Tweaklt 

Voodoo Doctor 

Winfax Pro 9.0 

Winpack 32 


Videos 


» GamesStar-TV: Akte 
GameStar Folge 2 


Können die Agenten den Saboteur stop- 
pen? Wer steckt hinter all den finsteren 
Machenschaften? Wie ergeht es Doktor 
Test? Und wer kriegt Mulders PC? 


» Special: . 
ark Project 





» Special: XGames 
Pro Boarder 





» Special: Panzer Elite 


» Special: Interstate ‘82 





» Special: Myth 2 





Erik Yeo 


Das Gehirn hinter der mega-erfolgreichen Command&Conquer-Serie 


will den dritten Teil mit revolutionärer Kl zum Riesenhit machen. 


Alter: 29 

Nationalität: Amerikanisch 
Wohnort: Las Vegas, Kalifornien 
Beruf: Chefdesigner 

Ausbildung: Diplom in Psychiatrie 
Motto: Erik kommt ohne festes 
Motto durchs Leben 


Historie 


vor 1994 Konvertierungen von 
Konsolentiteln für 


Virgin Interactive 


C) 1994 wechselt zu Westwood 
1995 Command & Conquer 
1996 Command & Conquer 2 


seit 1997__ Arbeit an Command & Conquer 3 











Das 1994 erschienene, von Yeo Der Tiberium- Konflikt brachte die Obwohl sich die Neuerungen in Gren- 
konvertierte ] ump- and- run zum Disneyfilm bot Echtzeit- Welle richtig ins Rollen und wurde zen hielten, gehört auch Alarmstufe Rot zu 
solide Qualität und Einsteigerfreundlichkeit. zu einem der bisher meistverkauften Spiele. den besten Echtzeit- Strategiespielen. 





Dein erstes Computerspiel? 

Ultima 1. 

Drei Spiele für die einsame Insel? 
Unreal mit Editor, Diablo, Star Control 2. 
Lieblings-Multiplayer-Spiel? 

Duke Nukem. 

Dein Privatrechner ist ein... 

Pentium 11/333 mit 128 MByte und 
Voodoo-2-Karte. 

Du wartest momentan auf... 
European Air War. 


10 Fragen zu Spielen und Tortillas 






Deine Lieblingsbands sind... 
Chemical Brothers und Depeche Mode. 
Dein schönster Tag war... 

der, an dem ich realisierte, daß C&C ein 
Erfolg werden wird. 

Dein Non-Computer-Hobby? 
Skilaufen in Utah. 

Dein Non-Spiele-Traumjob? 
Lego-Designer. 

Bei dir im Kühlschrank liegen... 
Tortillas und Bier. 


»Ich liebe es, die Spieler zu überraschen.« 


Erik Yeo über Command&Conquer 3, Total Annihilation Kingdoms und Sandsäcke. 


GameStar: Was genau sind deine Auf- 
gaben bei Command&Conquer 3? 
Erik Yeo: Ich mache so ziemlich alles. 
Ich schreibe die Story und arbeite am Le- 
veldesign mit. Nebenher versuche ich 
noch, mir neue Features und interessan- 
te Einheitentypen einfallen zu lassen. 
GameStar: Was hast du eigentlich 
vor C&C gemacht? 
Erik Yeo: Frag nicht. 
Ich habe an einer 
Menge mäßiger Kon- 
solenspiele mitgearbeitet, darunter Kö- 
nig der Löwen, Sledge Hockey, Cool 
Spot und mein persönlicher Tiefpunkt: 
Magic Johnson Basketball. 

GameStar: Welches war der größte 
Bug, den du jemals übersehen hast? 
Erik Yeo: Am meisten hat mich der 
Sandsack-Trick in C&C geärgert, ob- 
wohl das nicht direkt ein Bug war. Wir 
haben schlichtweg nicht daran gedacht, 
daß phantasievolle Spieler auf die Idee 
kommen würden, per Sandsack-Wall 
die Ernter des Computers von den Ti- 
beriumfeldern abzuschneiden. 


Aus Eriks Photoalbum 


Die C&C3- Crew in martialischer Pose als 
GDI- Krieger. Erik ist der Rabauke ganz links. 





Erik Yeo (links) auf dem Westwood- 
Betriebsfest. Niedlich, oder? 


»Dieser Job ist härter, als 


die meisten Leute denken.« 





GameStar: Welches Spiel wird deiner 
Meinung nach der härteste Konkurrent 
von C&C3 werden? 

Erik Yeo: Ich glaube, T.A. Kingdoms 
von Cavedog wird sehr, sehr gut. 
Gamestar: Gibt es Echtzeit-Strategie- 
spiele außerhalb der C&C-Serie, die du 
persönlich gerne gespielt hast? 

Erik Yeo: StarCraft 
habe ich mir sehr 
genau angeschaut; 
außerdem Dungeon 
Keeper. Ich bin schon sehr gespannt 
auf den zweiten Teil. 

GameStar: Was magst du besonders 
am Designen eines Spiels? Welche 
Aufgabe liegt dir am meisten? 

Erik Yeo: Das Entwerfen einer Mission 
ist eine spannende Sache. Ich liebe es, 
die KI-Skripts zu programmieren und 
den Spieler zu überraschen. 
GameStar: Was, meinst du, müßte ge- 
schehen, um aus dem Spielemarkt 
über kurz oder lang einen echten Mas- 
senmarkt zu machen? Sollten mehr 
Deer Hunters programmiert werden? 


Mr. Yeo an seinem Arbeitsplatz, 
konzentriert an C&C schuftend, 


Erik Yeo: Sicher nicht. Die Spiele müß- 
ten billiger werden, die Hardwarespira- 
le müßte sich langsamer drehen. Die 
Programme sollten zugänglicher und 
auch ohne langes Handbuchstudium 
verständlich sein. Vor allem aber müß- 
te endlich mal jemand herausfinden, 
wie man Frauen fürs Spielen interes- 
sieren kann. Das wäre ein Knüller. 
GameStar: Was wird die Zukunft der 
Echtzeit-Strategiespiele sein? Welche 
Quantensprünge erwarten uns? 

Erik Yeo: Natürlich werden die Kls der 
Programme immer besser werden, bis 
man irgendwann glaubt, gegen einen 
Menschen zu spielen. 

Gamestar: Letzte Frage: Gibt es was, 
das du schon immer mal sagen wolltest? 
Erik Yeo: Man wird als Spiele-Designer 
oft beneidet. Doch dieser Job ist härter, 
als die meisten Leute denken. Es geht 
nicht nur ums Spielen — niemand kann 
sich vorstellen, mit wieviel Meetings und 
Bürokram ich meine Zeit vertun muß. 
Außerdem gibt’s erst wieder Urlaub, 
wenn C&C3 im Preßwerk ist. 
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Die ganze Welt der PC-spiele 
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Mega-Lösung 





Taktik-Tips plus Römer-Kampagne 
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Tips & Tricks in dieser Ausgabe: 
PETER Creatures 2 Moto Racer 2 Rogue Squadron 


Tomb Raider 3 





see DIS ZU 1000 Mark Belohnung! 





Jahres-Index 


Tips & Tricks 





Kompletter 
Tips-Index auf 
der Bonus-CD 


Tips&Tricks-Index 3/98 bis 2/99 


Spieletitel Ausgabe Art (. Lösung, T Taktiken, « Kurztips, < Cheats) Counter (Tips&Tricks-Seitenzahl) 


| Ir 





Abe’s Oddysee 3/98 € 0143 | Dark Omen 6/98 € 0220 ! Grand TheftAuto 3/98 K 0152 | MissinginAction 1/99 € 0443 ! Siedler 2 5/98 € 0203 
Abe’s Oddysee 12/98 € 0407 : Dark Omen 11/98 € 0385 : Grand TheffAuto 4/98 T 0194 : Monkey Island 3 4/98 € 0175 : Siedler 3 2/99 L 0504 
Age of Empires 6/98 € 0219 | Dark Reign 3/98 K 0150 ! Grand TheftAuto 9/98 K 1319 | MonkeyIsland3 1/99 K 15443 ! Siedler 3 2/99 K 0485 
Age of Empires Addon 1/99 L 25461 Dark Reign 4/98 € 0172 Grand Theft Auto 10/98 K 1355 MonsterTruck Sim City 2000 798 € 0251 
AgeofEmpires Addon12/98 € 0401 : Dark Reign 5/98 € 0200 ! Grand TheftAuto 11/98 K 0388 : Madness 2 8/98 € 0284 : Sim City 2000 11/98 © 0390 
Alarmstufe Rot 3/98 € 0149 Dark Reign 5/98 K 2200 Grim Fandango 2/99 L 8510 MonsterTruck Spearhead 11/98 K 0391 
Alarmstufe Rot 5/98 € 0199 Dark Reign 6/98 € 0220 Grim Fandango 1/99 WM 3441 Madness 2 9/98 K 0320 Spearhead 2/99 C 0485 
Anno 1602 5/98 T 0214 ! Dark Reign Exp. 6/98 L 0244 | Hardwar 12/98 € 0409 | MonsterTruck | Spec Ops 7/98 € 0258 
Anno 1602 6/98 T 0250 : Deathtrap Dungeon 9/98 K 0318 : HeartofDarkness 8/98 K 0284 : Madness? 10/98 K 0357 : Spec Ops: 

Anno 1602 6/98 € 0219 i Deathtrap Dungeon 10/98 € 0354 i HeartofDarkness 10/98 K 1355 MonsterTruck ! Ranger Assault 10/98 € 0358 
Anno 1602 7/98 T 0210 ! Deer Hunter 8/98 € 0282 ! HeavyGear 3/98 L 0158 ! Madness2 1/99 € 0444 | StarCraft 6/98 L 0285 
Anno 1602 7/98 € 0253 ! Deer Hunter? 1/99 € 0440 ! Heavy Gear 6/98 € 0221 : Motocross Madness 11/98 K 0389 : StarCraft 6/98 T 02285 
Anno 1602 8/98 K 0281 ! Delta Force 12/98 T 0428 | Hedz 12/98 T 0430 | Motocross Madness 12/98 K 0409 ! StarCraft 8/98 K 0085 
Anno 1602 9/98 K 031 i Descentt. Under. 3/98 K 0150 Hedz 1/99 € 0442 Motocross Madness 1/99 € 2444 i StarCraft 12/98 K 0412 
Anno 1602 10/98 K 0353 ! Dethkarz 12/98 K 10408 ! Heretic2 1/99 € 0442 } Moto Racer 10/98 K 10358 ! StarCraft 1/99 € 0445 
Anno 1602 11/98 K 0385 : Dethkarz 2/99 € 8481 : Heretic2 2/99 € 8482 : Motor Racer? 2/99 K 0482 : StarCraft 2/99 K 0485 
Anno 1602 1/99 € 0439 ! Diablo: Hellfire 3/98 € 0152 | HeroesofM&M2 7/98 © 1254 | Motorhead 7/98 € 0255 | StarCraftOnline 8/98 T 0295 
Anstoss 2 4/98 K 0111 Diablo: Hellfire 798 € 0254 Herrscher d.M. 3/98 K 0153 Motorhead 8/98 C 0285 StarCraft Editor 8/98 T 22% 
Anstoss 2 9/98 K 0317 : Diablo: Hellfire 8/98 € 0282 : Herrscher d.M. 6/98 € 0221 : Mysterieso.t.Sith 4/98 L 0177 : StarCraft Ladder 8/98 T 0281 
Anstoss 2 - Verl. 4/98 T 0198 Diablo: Hellfire 9/98 K 3318 Hexplore 7/98 K 0254 Mysteries o.t. Sith 5/98 € 0202 StarCraft Multipl. 7/98 T 0259 
Anstoss2-Ver. 6/98 K 0213 ! Diablo 5/98 € 0200 | Hexplore 9/98 € 0320 ! Myth 4/98 L 0190 | StarCraftVeteran. 7/98 L 2265 
Army Men 7/98 K 0253 ! Diablo 7/98 € 0254 | HouseoftheDead 10/98 € 10355 ! NBA Hangtime 9/98 € 0320 ; Starfleet Academy 4/98 K 0115 
Army Men 11/98 K 1385 : Die bythe Sword 6/98 K 0220 : Incoming 5/98 T 82171 : NBA98 12/98 K 0409 : Streets of SimC. 3/98 € 8154 
Army Men 2/99 € 0481! DiebytheSword 6/98 € 2220 ! Incoming 6/98 © 0221 ! NBALive98 7/98 € 0255 ! Sub Culture 3/98 € 0154 
Asghan 2/99 K 0481 ! Dominion 9/98 € 0318 ! Incoming 9/98 € 0320 ! NBA99 2/99 K 0483 ! TakenoPrisonerss 3/98 € 0155 () 
Autobahn Raser 8/98 € 0281 | Dominion 10/98 K 1354 ! Incubation 5/98 T 0213 ! Needf.Speed2SE 6/98 € 0222 : Team Apache 9/98 K 0321 
Balance of Power 3/98 L 0160 : DSF Fußballman. 3/98 € B152 Incubation 6/98 C 0221 Need for Speed 3 11/98 C 0389 | Tex Murphy 3 5/98 K 2203 
Balls of Steel 3/98 € 0143 : Dune 2000 10/98 L 0350 ! Incubation Addon 7/98 L 0275 | NeedforSpeed3 12/98 € 0410 | Theme Hospital 7/98 € 0258 
Barrage 12/98 € 0407 | Dune 2000 11/98 € 0385 ! Industriegigant, der 1/99 € G442 | NeedforSpeed3 1/99 K 0444 | ThemeHospitl 9/98 K 0301 
Battlespire 3/98 L 0170 : Dungeon Keeper 4/98 K 0113 : Interstate 76 6/98 K üe2e : Need for Speed 3 2/99 K 0483 : Tomb Raider 2 3/98 K 0155 
Battlespire 4/98 € 0111 i Dungeon Keeper 4/98 € 0113 i Interstate 76: Netstorm 4/98 € 02175 : Tomb Raider 

Battlezone 4/98 T 0196 i Dungeon Keeper 8/98 K 0083 i Nitro Riders 7/98 K 0955 i NHL 97 7/98 € 0255 Director’s Cut 6/98 L 0246 
Battlezone 5/98 L 0205 ! DynastyGenerl 11/98 T 0402 ! iPanzer 44 6/98 K 0222 : NHL98 3/98 € 0754 : Tomb Raider 3 2/99 L 0488 
Battlezone 6/98 € 0219 | EarthwormJim2 11/98 © 0386 ! I-War 3/98 € 0153 | NHL98 7/98 € 0255 ! Tomb Raider 3 2/99 K u486 
Battlezone 10/98 € 10353 | Emergency 8/98 € 0283 ! I-War 6/98 € 222 ! NHL98 9/98 K 0320 ; Total Annihilat. 3/98 © 0155 
Battlezone 11/98 € 10385 ! Emergency 11/98 K 0385 ! Jagged Alliance: E NHL98 11/98 K 0339 ! Total Annihilat. 5/98 © 0204 
Black Dahlia 5/98 K 8199 : EuropeanAirWar 12/98 T 0426 : Deadly Games 10/98 K 0355 : NHL99 12/98 € 8410 : Total Annihilat. 12/98 € 0412 
Blade Runner 9/98 € 0317 Excessive Speed 2/99 € 0481 Jazz Jackrabbit 2 6/98 € G2ce NHL 99 1/99 € 0444 | Trespasser 1/99 K 0445 
Bleifuss Fun 8/98 € 0281 | Extreme Assault 1/99 € 0449 } Jedi Knight 5/98 K 0201 } NHL99 2/99 € 0484 | Trespasser 2/99 € 2481 
Bleifuss Rally 3/98 € 0150 : Fi Racing Sim. 11/98 K 0385 : JediKnightCompil. 1/99 € 0442 : Nice2 2/99 € 0484 : Turok 5/98 € 0204 
Bleifuss 2 10/98 € 0353 | F-16MultiroleF. 2/99 © 0481 ! JourneymanPp.3 3/98 L 1155 ! Nightlong 12/98 L 0435 ! Turok 698 © 0224 
Bundesliga 99 1/99 K 0439 | F-22 ADF 5/98 € 0201 ! King's Quest 8 1/99 K 0443 | NightmareCreat. 6/98 € 0223 ! Twisted Metal 2 3/98 K 0155 
Bundesliga Man. 98 12/98 € 0407 ! F-22 Raptor 3/98 € 0152 ! KKND2 7/98 T 0255 : Nuclear Strike 3/98 € 0154 ! Twisted Metal 2 9/98 € 0321 
Bundesliga : F-22 Raptor 1/99 € 0440 : KKND2 10/98 € 0355 : O.DT. 1/99 € 0444 : Ubik 5/98 K 0204 
Manager Hattrick 7/98 K 1254 ! Fallout 3/98 L 0166 ! KKND2 12/98 € 10409 | Outwars 7/98 € 0256 ! Unreal 7/98 T 0219 
Bundesliga Fallout 2 1/99 K 0440 Klingon Honor Guard11/98 € 0388 Outwars 9/98 € 0320 Unreal 8/98 L 0295 
Manager Hattrick 12/98 € 0407 : Fields of Fire 10/98 K 10354 ! Knights& Merchants 11/98 L 0392 : Pandemonium 2 5/98 € 0202 ! Unreal 8/98 € 0285 
Caesar 3 12/98 T 0422 | FIFA98 3/98 € 0152 ! Knights& Merchants 11/98 K 0398 | PanzerGen.3D 5/98 © 0203 | Unreal 9/98 K 10321 
Caesar 3 1/99 € 0439 ! FIFA98 4/98 K 0113 | Knights& Merchants 12/98 K 0409 ! PanzerGen.3D 7/98 € 0257 | Unreal 11/98 K 0391 
Caesar3 (Demo) 12/98 € 0407: FIFA98 5/98 € 0201 | Knights&Merchants 1/99 € 2443 : PanzerGen.3D 11/98 € 0399 | Unreal 12/98 K 0412 
C&C 3/98 € 0150 : FIFA 98 6/98 K 8221 : Lands ofLore 2 11/98 K 0388 : Pax Imperia 2 3/98 K 8154 : Unreal 1/99 K 0446 
C&C 2 Addon 4/98 © a111 : FIFA98 9/98 K 0319 ! Liberation Day 5/98 K 0201 ! Perry Rhodan 3/98 L 10169 ! UnrealMultiplayer 9/98 T 23520 
Cart Pr. Racing 5/98 € 0199 | FIFA99 2/99 K 0481 ! LittleBigAdv.2 11/98 € 0388 ! Populous 3 12/98 T 0434 | Uprising 4/98 K 0176 
Centipede 1/99 € 0439 ! Final Fantasy 7 9/98 L 0342 ! Lode Runner 2 1/99 € 0443 : Populous 3 1/99 L 8448 ! Uprising 6/98 K 0224 
Civilization 2 3/98 € 0150 | Final Fantasy 7 10/98 L 0310 ! Lords of Magic 12/98 © 10409 | Populous 3 2/99 L 8514 } Uprising 12/98 © 0413 
Colin McRaeRally 11/98 T 0398 ! Final Fantasy 7 11/98 K 0385 ! LordsofMagicSE 2/99 € 0482 | Populous 3 2/99 € 0484 } Urban Assault 11/98 |T 0400 
Colin McRaeRally 1/99 € 10439 ! Final Fantasy? 12/98 K 0408 } M1 Tank Plat.2 5/98 K 0202 | PowerboatRacing 4/98 K 1175 ! Vangers 9/98 K 0320 
Comanche Gold 8/98 € 0281 : Final Fantasy 7 1/99 K 0440 : Mana 2/99 K 8482 : Powerboat Racing 6/98 C 0223 : WarCraft? 3/98 C 0155 
Comanche Gold 9/98 € 0531 Final Fantasy 7 2/99 K 0482 i Master of Orion 2 4/98 C 074 Powerslide 2/99 € 0484 : War Games 11/98 € 0331 
Commandos 8/98 L 0305 Flight Unlimited2 9/98 € 0319 Master of Orion 2 1/99 8 044 Rage of Mages 12/98 € 041 | Wargasm 2/99 K 2481 
Commandos 9/98 L 0324 : Formel 9/98 € 0319 : Master ofOrion 2 1/99 € 0443 : Railroad Tycoon2 12/98 T 0432 : Warhammer 40K: 

Commandos 8/98 K 0282 : Formel 1 ‘97 5/98 K 0201 { MAX2 10/98 © 10355 ! RailroadTycoon2 2/99 € 0485 ! Chaos Gate 1/99 K 2446 
Commandos 9/98 K 0311 Forsaken 5/98 ME 0218 i Mayday 10/98 K 0356 Rainbow Six 11/98 € 0330 : Warlords 3: 

Commandos 10/98 € 10353 | Forsaken 7/98 € 0254 ! Mayday 11/98 T 0405 ! Rainbow Six 12/98 € 0411 | DarklordsRising 10/98 K 0358 
Commandos 11/98 K 0385 : Forsaken 8/98 € 02893 : Mayday 11/98 € 0389 : Rainbow Six 1/99 K 0445 : WaroftheWorlds 2/99 K 0487 
Commandos 12/98 K 2408 | Frankreich ‘98 7/98 K 0254 | Mayday 12/98 © 10409 ! Reap 7/98 € 0257 ! War Wind 2 3/98 E 0162 
Commandos 1/99 K 0439 | Frankreich ‘98 8/98 € 0284 ! MechCommand. 9/98 L 10334 | Rebellion 7/98 K 0257 | Wing Comm. 5 3/98 © 0155 
Commandos 2/99 K 0481 : Frankreich ‘98 10/98 K 0354 ! Mech Command. 8/98 T 0325 ! Rebellion 9/98 K 0321 : Wing Comm. 5 4/98 C 0176 
Conflict: Freespace 10/98 L 1378 ! Frankreich ‘98 12/98 K 04099 | MechCommand. 9/98 © 0320 | Redjack 12/98 K 0412 | Worms2 4/98 € 0176 
Conflict: Freespacee 8/98 K G2a2 ! Frogger 5/98 € 0201 | MechCommand. 10/98 € 0355 | Redline Racer 6/98 K 0223 ! Worms 2 6/98 K 0224 
Conflict: Freespace 10/98 K 10353 Fünfte Element, das 11/98 K 103897 i Mechwarrior 2: Redline Racer 7/98 € 0251 Worms 2 8/98 K 025 
Conflict: Freespace 12/98 K 0408 : Fünfte Element,das 1/99 € 0441 : Mercenaries 4/98 € 0174 : Return Fire 2 12/98 K ü412 : Worms2 9/98 K 0302 
Constructor 10/98 K 10353 : Game, Net&M. 8/98 € 0264 ! Metalizer 7/98 K 0255 | ReturntoKrondor 2/99 K 0485 ! Worms2 12/98 © 0413 
Constructor 11/98 K 0385 | Gettysburg 6/98 € 0221 ! Micro Mach. V3 7/98 K 0255 : Rising Lands 3/98 K 0154 } Wreckin’ Crew 10/98 € 0358 
Creatures 2 12/98 K 0408 ! Gex2 11/98 € 0387 ! Micro Mach. V3 10/98 € 0357 : Rising Lands 4/98 L 0784 : X-COM Intercept. 7/98 K 0258 
Creatures 2 2/99 K 0481 | Gnap 4/98 K 0174 | MicroMach.V3 12/98 € 0409 | RogueSquadon 2/99 K 0485 ! X-COM Intercept. 9/98 € 0320 
Croc 4/98 € 0112 ! GoldenGoal‘9%8 8/98 K Gea4 | Might&Magic6 6/98 K 0222 | Sanitarium 8/98 K 0285 ! X-COM Intercept. 10/98 € 0358 
Croc 5/98 € 0199 } G-Police 3/98 € 0152 } Might&Magic6 9/98 T 0348 ! Scars 2/99 € 0485 } X-COM: 

Dark Earth 9/98 € 0318 : Grand Prix500ccm 1/99 T 28478 : Might & Magic 6 9/98 € 0320 : Sensible Soccer — : Terror fromthe Deep11/98 T 1404 
Darkening 4/98 € 0112 ! GrandPrixLegends 12/98 L 0414 ! Might&Magic6 10/98 T 10382 | WM Edition 7/98 K 0251 ! X-COM: 

Dark Omen 4/98 L 0188 Grand PrixLegends 1/99 L 0446 Might&Magic6 10/98 K 1357 Seven Kingdoms 4/98 C 0175 | Terror from the Deep 1/99 € 0446 
Dark Omen 5/98 L 0210 : GrandPrixLegends 1/99 € 8441 : Might&Magic6 11/98 K 0389 : Shogo 12/98 € 0412 : Zapitalism Deluxe 11/98 € 0391 
Dark Omen 5/98 € 02200 | Grand Theft Auto 3/98 € 0152 Missingin Action 10/98 K 1357 : Siedler 2 4/98 K 0175 


158 





GameStar Februar 99 


Army Men | 


: klicken, spricht er einen Begriff aus. Je- ; 


Auch wenn die Feinde bloß Spiel- 
zeugsoldaten sind: Army Men ist ziem- 
lich schwer. Leichter wird’s mit unse- 
ren Cheats. Drücken Sie während ei- 
ner Mission (ESC], und geben Sie dann 
einen der folgenden Codes ein. 


aeroballistics Luftunterstützung 
invulnerable Sarge ist unverwundbar 
triumph Mission gewonnen 
plethora Munition wird aufgefüllt 
paralysis Gegner unbeweglich 


TIP 1: In den Schwertkämpfen sollten 


Sie möglichst viele unterschiedliche | 
Schlagarten verwenden. Dadurch steigt | 


die Trefferquote spürbar an. 


möglichst von weitem aus, und flitzen 


Sie dann schnell zum erledigten Geg- 
ner — so können Sie meist noch ein : 


paar Armbrust-Bolzen retten. 


TIP3: Um auf Vorsprünge zu gelangen, | 


sollten Sie aus etwa zwei Schritt Ent- 
fernung einfach geradeaus hopsen. 


TIP 4: Nutzen Sie die Möglichkeit, auch | 


mitten im heißesten Kampf bei Verlet- 


lende Tränke zu sich zu nehmen. 


Commandos 





Eine nützliche Waffe sind die Benzin- 


fässer, die in den meisten Levels zu | 
finden sind. Meist stehen sie allerdings | 
an der falschen Stelle. Unser Leser Flo- | 
rian Kuchler aus Piding hat herausge- | 
funden, daß sie sogar schwimmen 
können. Plazieren Sie dazu ein Faß so 
nah ans Meer wie möglich. Dann | 
schubsen Sie es mit dem Schlauchboot | 
in die gewünschte Richtung. So brin- | 
gen Sie Fässer auch über längere ; 


Strecken an den gewünschten Ort. 


Creatures 2 


Er g 

Das Leben als Norn-Papa ist ausge- | 4 
sprochen mühselig, weil die kleinen : 
Racker oft nicht das lernen, was sie sol- 
len. Alexander Sobczak aus Salzgitter | 


hat zwei Tips für Sie. 


TIP 1: Schnappen Sie sich einen der | 
: Excessive Speed: Diese Strecke bekommen Sie mit dem »alltracks«- Cheat. 


Dooser, und bringen Sie ihn zu Ihrem 


Norn. Wenn Sie nun auf den Dooser 


| der Ihrer Norns in Reichweite wird die- 
| ses Wort lernen. Wiederholen Sie den 
| Trick so oft, bis Ihr Creature alle Be- 
| griffe kennt. 

: TIP 2: Falls Sie einen Norn sehr weit 
transportieren wollen, locken Sie ihn in 
| Armen mit der Hand rasch wieder her- 
| aus, ehe er ertrinkt. Nun können Sie 
: ihn an jedem beliebigen Ort absetzen. 


Dethkarz 
Asgh an | 


: Dethkarz müssen Sie eine ganze Wei- | 
le fahren, bis Ihnen schließlich alle 
: Strecken offenstehen. Mit diesen | 
Cheats geht’s schneller - tippen Sie die | 
: Buchstabenfolgen einfach während der 
TIP 2: Schalten Sie kräftige Feinde 


| Cheat NITIOTE: | 


: wutschnaubender Verteidiger auf Sie 


den nächsten Teich. Nehmen Sie den 





Bei den rasanten Action-Rennen von 


Menüanzeige ein. 
itsasmallworld Alle Wagen 
kcolnu Alle Strecken 


zrakhted Alle Strecken und Wagen 


Falls es Ihnen bei Topwares Kleinwa- 


: gen-Raserei zu lange dauert, bis Sie 
zungen über das Menü ein paar hei- 


Zugriff auf alle Strecken und alle Auto- 


: chen haben, kann Ihnen geholfen wer- 
| den. Geben Sie im Hauptmenü folgen- 
: de Buchstabenfolgen ein. Zur Bestäti- 
gung ertönt ein Geräusch. 


Cheat NITLOTT | 


: druck wahrscheinlich zu spät aus. 


allcars Alle Wagen 


alltracks Alle Strecken 
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_F-16 Multirole Fighter 


Unsere kleine Cheat-Sammlung funk- 
tioniert bei beiden Simulationen aus 
: Novalogics Doppelpack: Sowohl die F- 
| 16 als auch die Mig-29 Fulcrum lassen 
: sich mit diesen Codes aufpeppen. 
| Drücken Sie während eines Fluges ein- 
: fach [T], und geben Sie dann eine der 
| folgenden Mogeleien ein. 


| Cheat Wirkung 


you gotwhatineed Unbegrenzte Munition 
food goes here 
big gulp 

youre here forever 


Flieger wird neu bestückt 
Flieger wird aufgetankt 
Unverwundbarkeit 


damn that corner Keine Abstürze mehr 


möglich 
chiliburger Flugzeug wird repariert 
spindive Flugzeug wird nicht 


mehr getroffen 


Fifa99 


TIP 1: Kommt im Fußballhit nur ein 


: zu, lohnt sich in der gegnerischen 
| Hälfte ein Dribbling. Ab zwei Gegnern 
| sinken die Chancen rapide, damit 
: Excessive Speed | 
: : Paß spielen (zur Not in den freien 
: Raum), als den Ballverlust zu erdulden. 
| TIP 2: Unser Lieblings-Dribblingma- 
| növer ist die 360-Grad-Drehung. Sie 
: gelingt durch das »Doppeldrücken« 


durchzukommen. Dann lieber einen 


des entsprechenden Feuerknopfs und 
| hat eine hohe Erfolgsquote. Wenn der 
: Kreiseltrick bei Ihnen partout nicht ge- 


lingt, führen Sie den Doppel-Knopf- 


: Noch bevor der Gegner einen Tack- 
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rX% 
Strategie 
IGM-Nr.1 


Offensiv 


. 
| ME 
] 2 - er ES — 








Final Fantasy 7: 
So kommen Sie 
an den goldenen 
Chocobo. 





FIFA 99: Fröhlicher Spielablauf mit dieser Offensiv- Strategie. 


lingversuch macht, muß die Drehung | 


gestartet werden. Präventiv-Pirouetten 
bei nahenden Gegnern lohnen sich. 


TIP 3: Um Angreifer zu stoppen, ist die M 


fotogene Brachialgrätsche oft fehl am 
Platz. Das Vorbeirutsch-Risiko ist zu 


Ihr Verteidiger zu lange liegen. Versu- 
chen Sie lieber wiederholt das sanfte 
Tackling (Schußtaste), um dem Geg- 
ner das Leder abzuluchsen. 

TIP 4: Viele Torszenen und damit einen 
hohen Unterhaltungswert garantiert 
die totale Offensive der eigenen Mann- 
schaft. Gehen Sie im Team-Manage- 
ment-Menü auf IGM-Strategie, und 
klicken Sie die volle Angriffsdröhnung 
zurecht (+4). Ihre Mannschaft orien- 


tiert sich dann so heftig nach vorne, daß M 


sich fast ständig anspielbereite Kame- 


der anderen Seite eröffnet dieser Hau- 
ruck-Stil dem Computergegner viele 
Konterchancen, was angesichts von 
dessen oft zahmem Angriffsverhalten 
den Spielablauf belebt. Außerdem ha- 
ben Sie so reichlich Gelegenheiten, mit 


in die Schlacht zu werfen... 


Unser Leser Luzian Döring hat einen 


Gold-Chocobo zu kommen: In der Wü- 
ste von Gold Saucer besiegen Sie die 


aus der Luft sehen, allerdings müssen 
Sie vorher bereits die Ultima Weapon 


stenrose mit, und geben Sie die Blume 
dem Reisenden in Kalm. Dieser schenkt 
Ihnen dafür einen Edel-Vogel. 


| Heretic 2 


M Hilfe für Helden: Rufen Sie mit 
: die Konsole auf. Geben Sie die folgen- 
M den Cheats dort ein, und bestätigen Sie 
: mit [RETURN]. M] und [Z] können je 
: nach Tastaturtreiber vertauscht sein. 


/ Cheat NITIOTE: | 


| Ihren Nachbarn sollten Sie schnell ein- 























playbetter Unverwundbarkeit 

kiwi Durch Wände gehen 

victor Feinde sehen Sie nicht 

suckitdownall Sie erhalten alle Waffen 

meatwagon Alle Monster sterben 
(außer Endgegnern) 

crazymonsterss Monster laufen Amok 


Gerade ist das spannende Strategie- 


M spiel Lords of Magic als Sonderausgabe 
M erschienen. Falls Ihnen im Spiel das 
groß; nach einem Fehlversuch bleibt ; 


Geld ausgeht, machen unsere Cheats 


: Sie wieder flüssig. 
M TIP 1: Drücken Sie gleichzeitig | 
M und [C], um das Cheat-Fenster aufzu- | Mana 
: rufen. Wenn Sie dann »bingo« einge- : 
M ben, erhalten Sie 200 Gold, 200 Bier- 
: fässer und 200 Edelsteine. Der Trick 
läßt sich beliebig oft wiederholen. 

: TIP 2: Versuchen Sie, mit ihrem An- : 
M fangstrupp alle nahen leichten Ziele in 
M der Umgebung (Level 3 oder weniger) 
: zu erobern, ohne Söldner anzuwerben. | 
Erst, wenn Sie mehr als 100 Gold ha- | 
: ben, sollten Sie Ihr Heer schlagartig ! 
raden in der Offensive tummeln. Auf aufstocken. Dann sofort den Tempel | 
: erobern und die Söldner bei riskanten | 
M Angriffen in vorderster Linie einsetzen | 
M oder gleich entlassen: Von jetztan kön- : 
: nen Sie reguläre Truppen anwerben, | 
M die viel weniger Unterhalt kosten. 

: TIP3: Schicken Sie frühzeitig Aufklärer 
der Rauslauf-Taste den Torwart einsam 


(Möwen, Hunde, Fledermäuse...) ein- 


: zeln in alle vier Himmelsrichtungen. 

M Rekrutieren Sie diese nicht als Söldner, 

Final Fantasy 7 M 
; ren Sie sich Gefolgsleute. 

M TIP 4: Meistens ist Gold die größte 

neuen Weg herausgefunden, an den 


sondern immer als Reguläre. So spa- 


der Tempelbefreiung wöchentlich ein- 
: treffenden Gefolgsleute vor allem im 
Ruby Weapon. Sie können ihren Kopf M Markt arbeiten. Freie Untertanen sind | 
M verschwendete Arbeitskraft: Stellen Sie | 
| chen. Wählen Sie deshalb eine Maschi- 
| ne mit hoher Beschleunigungsrate. 
: TIPS: Sofort nach der Tempelbefreiung | 


: einen Magier rekrutieren, der sich aus- 


erst direkt vor dem Rekrutieren neuer 
erledigt haben. Nehmen Sie die Wü- | 


Einheiten die benötigte Anzahl bereit. 


: schließlich um die Spruchforschung in 
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: der Bücherei kümmert. Möglichst 
: schnell die Hauptstadt und Zaubergilde 
| upgraden, um einen zweiten und später 
| einen dritten Forscher danebenzusetzen 


(drei sind das Maximum pro Magiergil- 


| de). Das sollte Ihnen die Vorherrschaft 
: im arkanen Rüstungswettlauf sichern. 


TIP 6: Die Dörfer an der Grenze zu 


: nehmen. Nach einer Eroberung kön- 
| nen Sie eins von vier Gebäuden errich- 
| ten. An der Grenze zu feindlichen Rei- 
| chen sollte das eine Kaserne sein (es sei 
: denn, Ihre Rasse verfügt über billige 
| magische Truppen). Ansonsten sollten 
: Sie sich für einen Zauberturm ent- 


M Lords of Magic SE A 


: schungskapazität erhöht. 


scheiden, dessen Bücherei Ihre For- 


| TIP 7: Stecken Sie angeschlagene Stan- 
| dardtruppen (aber auf keinen Fall wert- 
: volle Söldner) ohne große Erfahrung 
| an strategisch günstigen Stellen als 
: Ausguck in Gebäude. 





| TIP 1: Die ersten Missionen sind ziem- 
: lich einfach: Besetzen Sie einen Macht- 
; punkt, und zaubern Sie nach und nach 


so viele Kreaturen, bis Ihr Limit er- 


| reicht ist. Dann überrennen Sie mit 
; Ihren Truppen die gesamte Karte. 
: TIP 2: Angriffssprüche sind gut und 


schön, allerdings erfordern sie den 
Einsatz Ihres Magiers im Kampfgebiet. 
Einfacher und effizienter ist es, nur 
Monster-Beschwörungen einzusetzen. 
Halten Sie Ihren Zauberer deshalb im 
sicheren Hintergrund, und schicken 


: Sie gemischte Truppen aus Fernkämp- 
| fern und Nahkämpfern vor. 

: TIP 3: Nach jedem Level haben Sie Er- 
| fahrungspunkte zu verteilen -— erhöhen 
: Sie bevorzugt das Monsterlimit und Ihre 
| Trefferpunkte. Die anderen Eigenschaf- 
| ten Ihres Zauberers sind eher unwichtig. 


| Moto Racer 2 


Mangelware. Lassen Sie also die nach | 
| TIP 1: Sowohl bei den Motocross-Fahr- 
| ten als auch bei Straßenrennen sollten 





Sie gleich nach dem Start versuchen, 
so viele Plätze wie möglich gutzuma- 


Die einzige Ausnahme von dieser Re- 


| gel sind vereiste Kurse, wo Sie besser 
: mit möglichst viel Grip fahren. 


TIP 2: Wer bremst, verliert. Steigen Sie | 
nur vor scharfen Kurven kurz und heftig 
in die Eisen, und lassen Sie sich dann im | 


Leerlauf durch die Biegung treiben. 


TIP 3: Vermeiden Sie auf jeden Fall | 
Kontakt mit der Fahrbahnbegrenzung : 
oder anderen Motorrädern, da Sie 
schon bei der kleinsten Berührung so- | 
fort Geschwindigkeit einbüßsen. Selbst 
eine Vollbremsung kostet weniger Zeit. | 


NBA 99 





TIP 1: Die Wahl der Mannschaft be- 
stimmt den Schwierigkeitsgrad der 
Korbballerei mindestens ebenso stark 
wie der Skill-Level. Wenn Sie mit leich- 
tem Schwierigkeitsgrad anfangen wol- ; 
len, sollten Sie sich unbedingt eines | 


der starken Teams wie Utah Jazz oder 
die Chicago Bulls aussuchen. 


eingeführte Feature der gezielten Päs- 
se gründlich aus! Dadurch können Sie 
die Spielzüge nicht nur deutlicher nach 
Ihrem Wunsch gestalten, daneben ist 


wendung auch der Korbausbeute und 
somit dem Sieg höchst dienlich. 
TIP 3: Augen auf im Karrieremodus: 


Die Computergegner handeln beim 


Spielertausch meist aus Eigennutz. Ab 


und an sind aber durchaus Schnäpp- 


: nen. Bei solchen Gelegenheiten heißt 
| es unbedingt zuschlagen. 

: TIP 4: Steal-Versuche sind schon in der 
| gegnerischen Hälfte relativ erfolgver- 
dieses Feature bei konsequenter An- | 


sprechend. Nach einem Korberfolg soll- 


; ten Sie sofort wieder einen Ihrer Spieler 
; mit entsprechend gutem Steal-Skill nach 
: vorne beordern und ein paar schnelle 


Grapsch-Versuche (aber auf keinen Fall 


: mit der Foul-Taste!) wagen. 


ISTACK HOUSE] N: 
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WILLIAMS 
a 





: Need for Speed 3 


| chen dabei, mit denen Sie im Gegen- : 


TIP 2: Nutzen Sie das bei NBA 99 neu | zug eine Ihrer Luschen loswerden kön- | TIP 1: Um einen idealen Start zu erwi- 
: schen, gehen Sie so vor: Halten Sie den 


Ä Drehzahlmesser bei 1/4. Sobald das 


Signal ertönt, schalten Sie und geben 


| Gas, ohne das Pedal voll durchzutre- 
: ten. Durchdrehende Reifen kosten 
| wertvolle Sekunden. 

: TIP 2: So manövrieren Sie die begrenz- 
| te KI der Polizisten im Verfolger-Mo- 
: dus aus: Wenn ein Gesetzeshüter vor 
: Ihnen herfährt, um Sie zu stoppen, 





Hex-Editoren 





[SECK 4.00 "Little" Hex - Editor 


dtrainer.exe 


ui 





Zum Manipulieren von Dateien benötigen Sie oft einen 

Hex-Editor. Zum Beispiel das Savegame Editor Construc- 

tion Kit (SECK), dessen Shareware-Version Sie auf unserer 

Bonus-CD im Menü »Programme« unter »Lesersoftware« 

finden. Um damit unsere Hex-Cheats auszuprobieren, 

sollten Sie folgende Punkte unbedingt berücksichtigen: 

1. Legen Sie von der zu manipulierenden Datei immer ei- 
ne Sicherungskopie an. So vermeiden Sie, daß bei ei- 
nem eventuellen Malheur der mühsam erarbeitete 
Spielstand futsch ist - einfach zurückkopieren. 

2.Starten Sie SECK, aktivieren Sie den Editor im Menü- 
punkt »Tools« und laden Sie über »Datei/Öffnen...« die 
zu bearbeitende Datei ein. 

3. Suchen Sie die zu ändernde Zeichenfolge (oder Teile da- 
von) über »Bearbeiten/Suchen«. 

4.Prüfen Sie, ob eine Hexadezimal- oder Dezimalzahl ge- 
meint ist. Sie können mit dem enthaltenen Hex-Dez- 
Umwandler (zu finden im Haupt-Screen im »Tools«- 
Menü) auch Zahlen umrechnen lassen. Stellen Sie im 
Display den Modus der bekannten Ziffernfolge ein 


B8 00 00 00 00 00 00 00 40 00 1A 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 01 00 
BA 10 00 OE iF B4 09 CD 21 B8 01 4c cp 21 90 TZI° 
54 68 69 73 20 70 72 6F 67 72 61 6D 20 6D 75 
714 20 62 65 20 72 75 6E 20 75 6E 64 65 72 20 
69 6E 33 32 OD 0A 24 37 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 














teen | Schisgen| unse | Speichem| Suchen | Ten | Getezu| vonenger| Näctser 





Mit dem Hex- Editor des SECK können Sie Save- Dateien und Exe- 


Files manipulieren. Legen Sie aber vorher eine Sicherheitskopie an. 


(Hex oder Dez), tippen Sie die Zahl, und klickenSie 
dann im Display einfach noch einmal auf Hex/Dez. 

5. Markieren Sie die zu bearbeitenden Einträge in der un- 
tersten Zeile. Sie können sie nun einfach mit den Cheat- 
Werten überschreiben. 

6. Vergessen Sie nicht, die Datei vor dem Verlassen des 

Hex-Editors wieder abzuspeichern. 
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NBA 99: Unter- 
nehmen Sie 
bereits in der 
gegnerischen 
Hälfte Steal- 
Versuche. 


Auf CD: | 


Hex-Editor 
SECK 
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Nice 2: Geben Sie dem hilflos auf dem Rücken liegenden Konkurrenten erbarmungslos den Rest. M 


halten Sie voll auf ihn zu. Kurz vor ! 


dem Crash ziehen Sie zur engeren Sei- 
te hinüber und brechen durch. Norma- 
lerweise rechnet der Polizist mit einem 
Überholversuch an der offenen Seite. 

TIP 3: Unser Leser Stefan Seegelken aus 


Ihren Konkurrenten anfangs ein klei- 


gleich mächtig Gas und werden des- 


denblech treten und an den Polizisten 


noch damit beschäftigt sind, zu wenden. 


NHL99 


TIP 1: Mit den selbstgebastelten Spie- 





lern läßt sich in EAs Eishockey-Knaller 


viel Schindluder treiben. Nennen Sie 
doch mal einen Mann Bill Kim; über- 
raschenderweise wird der gleich 5,68 
Meter groß sein. Diesen Trick verriet 
uns GameStar-Leser und Eishockey- 
Fan Daniel Kauker aus Hadamar. 

TIP 2: Thomas Lindemeier hat eine 
ganz eigene Art, Tore zu schießen, die 


Übertragung gesehen haben. Bei ei- 
nem Konter oder Penalty sprinten Sie 
mit Ihrem Spieler rückwärts auf den 
Goalie zu. Kurz bevor Sie den Torwart 
berühren, lassen Sie die Bewegungsta- 
ste los. Der Goalie hechtet zu Boden; 
Sie können den Puck einschieben. Der 
Trick erfordert etwas Übung. 

TIP 3: Unser Leser Tunay Dikme aus 





Bullys. Wenn Sie einen Bully vor dem ; 
: gegnerischen Tor gewinnen, zielen Sie | 
: per Direktannahme ins gegenüberlie- | 
gende Eck. Meist fälscht ein Mitspieler | 
M _Populous 3 

: landet. Der Trick funktioniert in jedem | 

Hamm hat eine weitere Taktik für den M | 
Verfolger-Modus entwickelt. Lassen Sie | 
Nice2 
nes bifschen Vorsprung. Diese geben | 
M TIP: Ein kleiner Fehler in Nice 2 kann 
halb von der Polizeistreife erfaßt. Nun . 
können Sie selber das Pedal durchs Bo- M 


| den Puck ab, wodurch dieser im Tor 


Schwierigkeitsgrad wunderbar. 





Sie zum Millionär machen, wie uns 
GameStar-Leser Wolfgang Steinorth 


M verriet. Wählen Sie zu Beginn des 
vorbeirauschen, da die Gesetzeshüter | 


Spiels eine beliebige Meisterschaft, die 


: nen. Treffen Sie alle Vorbereitungen 
M wie üblich (Auto kaufen, Sponsor be- | 
sorgen). Starten Sie das erste Rennen, 
M und brechen Sie es sofort per Ta: 
: Dinationen zur Verfügung. 


| Cheat NITITTE: 


im Knockout-Modus. Das Spiel über- 


ste ab. Nun ist die Saison beendet — 


| wählen Sie wieder eine Meisterschaft 


: nimmt die unverdienten Prämien in | 
: die nächste Saison. Wenn Sie das : 
: ganze noch ein paar Mal wiederholen, : 


| : Powerslide 
: TIP2: Folgenden Tip erhielten wir von 


: werden Sie schnell stein(orth)reich. 


: mehreren Lesern. Benjamin Hohl aus 
Sie sicher noch nie in einer Eishockey- ; 


Bad Wimpfen war der erste: Halten Sie 


beim Beschleunigen die Taste (oder | 
den Button) zum Hochschalten ge- 
: drückt. Schon erreichen Sie schnell ei- 
M ne enorme Geschwindigkeit. 

M TIP 3:Jan Hagelauer aus Netphen ist ein 
: echter Deathmatch-Experte. Seine Me- : 
M thode: Bleiben Sie anfangs gemütlich 
: am Start stehen, und warten Sie ab, bis 
nur noch ein Gegner übrig ist. Erst 
der Schweiz setzt bei seinen Toren auf ; 
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: nen auf der Strecke ein abgeschosse- 
| ner Wagen den Weg versperrt, lassen 
: Sie sich einfach zurücksetzen. Nun 
| können Sie durch den Konkurrenten 
: hindurchfahren. Wenn Sie Ihren Geg- 
| ner treffen, beschiefßen Sie ihn mit Po- 
| wersteering. Sobald er sich am Fahr- 
: bahnrand festgefahren hat, geben Sie 
| ihm mit der Gatling den Rest. 

: TIP 4: Die flotte Raserei kann manch- 
| mal ganz schön anstrengend werden. 
: Hier helfen unsere kleinen Schumme- 
| leien weiter. Geben Sie die Codes im 
| Menü oder im pausierten Spiel ein. 


| Cheat NUTLOTT 


MACHTHREE Neuer, schneller Wagen 

IMPACT Unbegrenzt Munition im 
Deathmatch 

OVERKILL Waffenmodus auch im 
normalen Rennen 

ALLOFF Alle Cheats ausschalten 


: Angehende Götter haben’s schwer. 
: Falls Ihnen die ungläubigen Feind- 
| Schamanen auf die Nerven gehen, 
| können Sie ihnen mit diesen Cheats 
: das Fell über die Ohren ziehen. Die 
| gleichen (und mehr) Funktionen bietet 
: übrigens auch das GameStar-exklusive 
| Cheatprogramm, das Sie auf der Co- 
: ver-CD von Heft 1/99 finden. Drücken 
; Sie im Knockout-Modus fahren kön- | Sie und gleichzeitig. Dann 
| geben Sie »byrne« ein, wodurch der 


Mogel-Modus aktiviert wird. Von nun 


| an stehen Ihnen während des Spiels 
: die folgenden hilfreichen Tastenkom- 


[TAB] Alle Zauber 
[TAB] Alle Gebäude 


Volles Mana 





| Sie können entweder durch das Gewin- 
; nen von Meisterschaften und Erfor- 


schen der Strecken alle Cheats von 
Powerslide herausfinden oder einfach 


| einen Blick in unsere umfangreiche 
: Liste werfen. Geben Sie die Begriffe 
| während des Rennens ein, um die 


Cheats zu aktivieren. Mit den Ziffern- 


| tasten der Tastatur können Sie zwi- 
| schen mehreren aktivierten Schumme- 
leien wechseln. Aber Vorsicht: Sobald 
dann gehen Sie auf die Jagd. Falls Ih- | 


Sie im Meisterschaftsmodus einen 


oO, 





Dank des Cheats räumen Sie 
Gegner mit Waffengewalt aus dem Weg. 


Cheat benutzen, erhalten Sie in der Ab- | 


schlußwertung keine Punkte mehr! 


apollo Wagen kann schweben 

blast Gegner werden zur Seite katapultiert 

bomb Granate 

burn Schuß 

gliderer _ Wagen hebt bei hohen 
Geschwindigkeiten ab 

hover Wagen schwebt über der Fahrbahn 

icbm Turbolader 

jump Sprung 

light Grafikverzerrung bei hohen 
Geschwindigkeiten 

lunar Verminderte Gravitation 

sleep Gegner fahren stur geradeaus 

slippy _Extremes Rutschen 

spider Wagen kann Wände erklimmen 

sticky Kaum Rutschen 

twister Gegner werden um den eigenen 
Wagen geschleudert 

warp Gegner fahren in Zeitlupe 


Es ist wie im richtigen Leben: Wer sich 
mit ehrlichen Geschäften abmüht, 


| Reichtum 


Cheat Wirkung | 


| wird niemals so reich wie Dagobert ; 
Duck. Eine kleine Manipulation an der | 
| | geeigneten Stelle kann Ihrer Firma da- | 
| gegen schnell zu unermeßlichem 


: zeile die folgenden Cheats eingeben. 


| Cheat NITIOTE | 





BigfootGold 
BigfootSilver 


Mit Goldmedaille gewinnen 
Mit Silbermedaille gewinnen 
BigfootBronze Mit Bronzemedaille gewinnen 
BoBo Szenario mit Niederlage 
beenden 


King ofthehill Ihr Tycoon erhält 100.000 $ 


Slush fund Ihre Firma bekommt 1 Mio. $ 
Powerball Ihre Firma bekommt 100 Mio. $ 
Let me in Zugang zu allen gesperrten 


Gebieten 


Speed Racer Schnellere Züge 


Show me Alle Maschinen verfügbar 
the trains 
Viagra Die Bevölkerung wächst 

- Retum to Krondor 





TIP 1: Beim Verbraten der zusätzlichen 
| Talentpunkte für Beförderungen soll- 
: ten Sie alle Charaktere mit »Initiative« 
| bedenken. Damit steigen die Chancen, 
: im Kampf als erster anzugreifen. 

| TIP 2: Nachdem Sie den fiesen Dämon 
| in Chapter 3 endlich besiegt haben, 
: sollten Sie den versteckten Schatz in 
: diesem Raum auf keinen Fall liegen- 


Railroad Tycoon 2 | 


: foto zeigt, wo Ihre wohlverdiente 


lassen. Das Hand-Icon im Bildschirm- 


: Kampfesbeute verborgen ist. 





ISO 


| 
a 


mini 


GEWONNEN; SIE BETRÜGER! 





Mit unseren Cheats gewinnen Sie die Level mit Auszeichnung. 
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verhelfen. Drücken Sie | 
: während des Spiels die [TAB] -Taste, M 
und schon können Sie in der Befehls- | 





Kurztips 





Rogue Squadron 


; TIP1: In den meisten Missionen emp- 
: fiehlt es sich, zunächst alle Bodenge- 
| schütze auszuschalten, erst dann küm- 
: mern Sie sich um fliegende Feinde. 

| TIP2: Wenn Sie ein Gebäude beschüt- 
: zen müssen, erledigen Sie zuerst alle 
| TIE Bomber. Deren Bomben sind 
| ziemlich stark und würden die meisten 
: Bauwerke in kurzer Zeit demolieren. 

| TIP 3: Beim Einkreisen von AT-ATs flie- 
: gen Sie am besten ganz langsam und 
machen dabei leichte Wellenbewegun- 
| gen - so können Sie jederzeit schnell 
: ausweichen und knallen weniger leicht 
| gegen die stampfenden Metallkolosse. 
: TIP 4: In Rogue Squadron haben die 
| Raumjäger einen großen Wendekreis. 
: Wenn Sie ein bestimmtes Ziel aus- 
| schalten wollen, müssen Sie sehr weit 
| davon wegfliegen, dann umkehren 
: und ganz langsam - bei Dauerfeuer — 
| darauf zubrausen. 

: TIP 5: Sollte Sie ein hartnäckiger TIE 
| verfolgen, bringtein Tritt auf die Brem- 
se den Jäger direkt vor Ihr Fadenkreuz. 


_Scars 


| TIP1: Da man anfangs auf den kurvigen 
: Kursen leicht aus der Bahn gerät, emp- 
: fehlen wir als Einstiegsvehikel den Rhi- 
: no. Das Nashorn ist der beste Kompro- 
| mißs aus Beschleunigung und Grip. 

: TIP 2: Die Bullets sind die nützlichste 
| Allroundwaffe. Behalten Sie immer ei- 
| | nige in der Hinterhand, um Konkur- 
| | renten auszuschalten, die Sie überholen 
| wollen. Außerdem können Sie damit 
| die lästigen Magnetfallen abschießen. 

E | TIP 3: Alle Strecken haben Abkürzun- 
gen. Übernehmen Sie in der ersten Run- 
: de nicht gleich die Führung. Lassen Sie 
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lieber einem Gegner den Vortritt, damit 
Sie sehen, welchen Weg er nimmt. 


TIP 4: Für ganz Ungeduldige haben wir | 
: dann die [BACKSPACE]-Taste drücken, 


wird Ihr Stahlkoloß unverwundbar. 


auch noch alle Paßwörter herausgefun- 
den. Um diese einzugeben, gehen Sie 


zu Beginn ins Optionsmenü und wäh- | 


StarCraft 


; Ein winziger Bug in Blizzards Echtzeit- 


len dort den Punkt »Konfiguration«. 


GLASSX Crystal Cup 

ROCKYY Diamond Cup 

ZDPEAK Zenith Cup 

XPERTS alle Wagen 

DESERT Scorpion-Wagen 
RATTLE Cobra-Wagen 

RUNNER Cheetah-Wagen 
MYSTER Panther-Wagen 

ALLVID alle Wagen, alle Strecken 


Siedler 3 


TIP 1: Falls der lästige Computergegner 





mal wieder ein Militärgebäude frech an 
Ihre Grenze baut, haben Adrian und 
Christoph Frei ein Patentrezept für Sie: 
Stellen Sie sofort einen Soldaten neben 
die Baustelle. Sobald das Bauwerk fer- 


tig ist, setzt der Feind einen Kämpfer | 
in Marsch, um es zu besetzen. Wenn | 


Sie jetzt Ihren Mann schnell hinein- 
schicken, gehört es kampflos Ihnen. 
TIP 2: Nils Werning aus dem schönen 


: Sie die Einzelspieler-Karte 


; Hessen weiß, wie man in den Kampa- | 
: gnen auch die schwierigsten Missio- : 
nen schafft. Speichern und beenden | 
M Sie Ihren Level. Anschließend starten | 


M Enemy«. Indem Sie die siegreich been- | 
 : den, ist automatisch auch die Kampa- 
: gnen-Mission gewonnen. 


Spearhead ERDE 


M Falls Ihnen die Panzerschlachten in | 
| Tunesien zu aufreibend werden, haben | 
M die Entwickler einen kleinen Trick vor- 
M gesehen. Wenn Sie während eines Ein- | 
: satzes die Buchstaben [5], P], E], A), : 


und IH] gleichzeitig festhalten und : StarCraft: Diese mächtige Zerg- Drohne ist 


: gänzlich unverwundbar. 


| Tomb Raider 3 


| In Fräulein Crofts Anwesen sind zwei 
































: Referenz erlaubt es Zerg-Spielern, sich 
: eine unverwundbare Einheit zu ver- 


M Vergifter mit dem »Blutbad«-Spruch 
| und eine Drohne. Wenden Sie den 
M Zauber auf den Arbeiter an, und be- 
: ginnen Sie mit diesem sofort ein belie- 


: den Bau gleich wieder abbrechen, ha- : 
M ben Sie eine Drohne mit null Treffer- : 
M punkten. Sie kann nicht mehr getötet 
: werden. Der Knackpunkt ist, das Ti- 
M ming richtig zu treffen. Durch den 
: Zauber sinken die Hitpoints der Droh- 
ne auf 1. Wenn Sie rasch bauen, 
: während der Spruch noch wirkt, fallen 
: sie intern auf Null - jetzt den Bau 
schnell abbrechen und die unkaputtba- | 
: re Superdrohne ist bereit zum Kampf. 
Diesen coolen Tip gab uns Dominic | 
: »Overmind« Ressel aus Pollenfeld. 


»No_ ; 








Eastereggs versteckt, die Nicolas Kürsch- 


| ner für uns herausgefunden hat. 
| ; TIP 1: Das erste: Auf der Rückseite des 
: schaffen. Sie benötigen dazu einen 


Sprungbretts findet Lara einen Schalter, 


| der eine Tür in der Empfangshalle öff- 
| net. Dahinter befindet sich ein Hebel, 
| der kurzzeitig eine Schiebewand ge- 
: genüber zur Seite fahren läßt. Nachdem 
biges Gebäudes zu bauen. Wenn Sie | 


sie ihn gezogen hat, macht Lara eine 
Rolle und spurtet dann hinüber, um mit 


: einem eleganten Hechtsprung in ihren 
| geheimen Trophäenraum zu kommen. 
: TIP 2: Das zweite: In der Abstellkam- 
| mer im Obergeschoß schieben Sie die 
: bewegliche Kiste zweimal nach hinten. 
| Dann drücken Sie in der Bibliothek auf 
| das vorstehende Buch. Jetzt können 


Sie den Kamin hinaufklettern. Oben 
schieben Sie die Kiste möglichst weit 


: vom Schalter weg. Daraufhin betätigen 


Sie diesen, machen eine Rolle nach 


: hinten, sprinten durch die Abstellkam- 





Tips & Tricks: Bis zu 1.000 Mark Belohnung! 


Wir freuen uns über jeden Leserbeitrag für unsere Tips&Tricks-Seiten. Vom kleinen Cheat oder Kurztip bis hin zur 
mehrseitigen Komplettlösung eines aktuellen Spielehits ist uns alles willkommen. Für aufwendige Lösungen 
mit Screenshots, Karten oder anderem Material landen bei Veröffentlichung bis zu 1.000 Mark auf Ihrem Bankkonto. 


Damit wir Ihre Einsendung verwenden kön- 
nen, müssen Sie vier Spielregeln beachten: 


HI Der Beitrag muß von Ihnen stammen. 


EI Die Lösung darf nur unserem Verlag vor- 
liegen. Bei gröfßeren Texten geben wir Ihnen 


Bescheid, ob wir sie veröffentlichen können. 


E Schicken Sie uns größere Beiträge bitte 


auf Diskette(n). Speichern Sie Texte 
möglichst im Word- oder ASCII-Format 
(»MS-DOS-Text«), und legen Sie einen 
Ausdruck des Textes bei. Bilder und 
Karten sind uns als GIF-, TIF- oder PCX- 
Dateien willkommen. 


BE Senden Sie Ihr Werk an: 
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IDG Entertainment Verlag 
Redaktion GameStar 

Tips & Tricks 

Brabanter Str. 4 

80805 München 


oder an: 
tips@gamestar.de 


O 
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Laras Trophäenraum - beachten Sie links den Dolch von Xian (aus Teil 2). 


mer und springen über das Treppen- 
geländer. Durch die offene Tür geht's ; 
zum Aquarium. Im Wasser finden Sie 
den Schlüssel für das Gitter draußen | 
beim Brunnen. Dahinter liegt Laras | 


privater Buggy-Trainingskurs. 


TIP 3: Auch im dritten Teil sind Laras | 
 Warofthe Worlds 


Die Kombination Pistolen ziehen, ein- : 


berühmte Akrobatik-Cheats versteckt. 


stecken, Schritt nach vorne, ducken, 


dreimal drehen und Sprung nach vor- | 
ne befördert die Dame in den nächsten | 


Level. Wenn Sie statt des Hüpfers nach 
vorn einen nach hinten machen, be- 
kommt Lara alle Waffen. 


TIP 1: Trespassers großer Realismus 
macht das Spiel zuweilen frustrierend 
schwer. Wenn Sie endlich einmal alle 


Level sehen wollen, halten Sie im | 
Hauptmenü [CTRL], [SHIFT], (Q] und | 
gleichzeitig gedrückt, dann lassen Sie 
los. Nun sollte das Level-Auswahl- | 
menü erscheinen. Den Tip gab uns = 


























bionicwoman Langsamer laufen, aber 


höher springen 


win Endsequenz 
bones Zeigt Skelette der Saurier 
tnext Sprung zum nächsten 


wichtigen Punkt im Level 





TIP 1: Falls Sie als Engländer spielen: 


Der Norden ist nicht zu retten. Ziehen 
Sie sich sofort zurück, und geben Sie 


: massenhaft gepanzerte Fahrzeuge in 
| Auftrag. Marsianer gehen umgekehrt 
: vor: Versuchen Sie rasch, möglichst 
| viele Provinzen zu erobern, um Ihre 


Trespasser M 


: TIP 2: Beide Seiten sollten zu Beginn so- 


Rohstoffversorgung zu sichern. 


| fort den ersten Forschungsauftrag ge- 
| ben. Briten benötigen den Dampfpan- 
: zer, Marsmenschen den Kampfläufer. 


der tapfere Dinosaurierjäger Thomas : ss 


Edgar aus Neuhausen. 


TIP 2: Ganz gewöhnliche Mogeleien & 
gibt's außerdem: Drücken Sie im Spiel | 
und [FT], um in die Konsole zu 
gelangen. Dort können Sie die folgen- | | 
den Codes eintippen. Wenn Sie einen | 
Cheat ein zweites Mal eingeben, wird | 


er wieder ausgeschaltet. 





woo Unendliche Munition 


dinos Dinosaurier unbeweglich 


Cheat Wirkung | 
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Kurztips 


: TIP3: Befestigungsanlagen sind ziem- 
| lich mächtig. Versuchen Sie, alle be- 
: setzten Grafschaften mit Abwehrge- 
| schützen zu sichern. 

: TIP 4: Die Spezialität der Marsbewoh- 
| ner sind Flieger - entwickeln Sie diese 
| möglichst früh. Die Menschen verfü- 
: gen ausgleichshalber über Schlacht- 
| schiffe. Wenn Sie den Schiffbau 
: schnell vorantreiben, können Sie sich 
| die Herrschaft über die Küstenregio- 
: nen sichern, da die Marsianer den 
| | schweren Schiffsgeschützen anfangs 
wenig entgegenzusetzen haben. 


| Wargasm 


| TIP 1: Stürzen Sie sich nicht ohne Vorbe- 
: reitung in die Missionen. Suchen Sie 
sich den besten Panzer aus, und fordern 
Sie Nachschub aus der Luft an. Warten 
: Sie, bis die Hubschrauber eingetroffen 
| sind, und sammeln Sie alle Kisten auf. 
: Wiederholen Sie den Vorgang zwei- bis 
| dreimal, bis Ihr Gefährt hochgerüstet 
: ist. Nun teilen Sie sich Geleitschutz aus 
drei bis vier Fahrzeugen zu und arbei- 
| ten sich an das Ziel heran. Lassen Sie 
: dabei ruhig Ihre Digi-Kollegen die 
Führung übernehmen. 

: TIP 2: Sobald Sie Hubschrauber zur 
| Verfügung haben, sollten Sie die Flie- 
: ger zur Aufklärung nutzen. Oftmals 
| lassen sich allzugut bewachte Gebiete 
| durch die Hintertür umgehen. 

: TIP 3: Nehmen Sie sich vor augen- 
scheinlich unbewachten Passagen in 
| acht. Die Wahrscheinlichkeit, daß sich 
| dort Minenfelder verbergen, ist extrem 
: hoch. Schicken Sie in diesen Fällen ei- 
nen Schützenpanzer vor. 
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Bauen 
Sie großzügig 
Befestigungs- 
anlagen. 
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Lara komplett enträtselt 





Tomb Raider 3 


Wieder wandelt Fräulein Croft auf verschlungenen Pfaden in exotischen 


Schauplätzen. Unsere detaillierte Komplettlösung soll Ihnen mit 


zahlreichen Bildern als Reiseführer durch Laras bunte Welt dienen. 


m im dritten Teil von Eidos’ Tomb Raider 
U weder Kopf noch Überblick zu verlieren, 

brauchen Sie vor allem gute Augen und ge- 
schickte Finger. Falls Sie trotz Adlerblick und Piani- 
stenhänden mal hängen sollten, hilft unsere Kom- 
plettlösung. Nach dem Indien-Level können Sie frei 
wählen, welche Episode Sie als nächste spielen. Die 
Entscheidung hat keinen Einfluß auf Handlung oder 
Schwierigkeitsgrad. Lesen Sie einfach an der Stelle 
weiter, die Ihrer Vorgehensweise entspricht. 


Indien-Episode 


Indien 1: Dschungel 


Zwei Riesen- TIP1: Rutschen Sie den Abhang hinab, und sprin- 
Sprünge zu gen Sie über die beiden Gräben. Unten wendet 
BEGINN sich Lara nach links, springt vom Absatz, 
dreht sich um 180 
Grad und mar- 
schiert durch den 
schmalen Durch- 
gang. Im nächsten 
Raum geht’s nach 
links hinten zu ei- 
nem halb verdeck- 
ten Tunnel. An 
dessen Ende legt 
Miss Croft den He- 
bel um, läuft zu- 





TIP 1: Ein Sprung ins Fenster rettet Laras Leben. ee ee 


durch die jetzt offene Gittertür. In der kleinen Kam- 
mer heißt es aufpassen. Direkt nachdem Sie den He- 
bel betätigt haben, machen Sie eine Rolle, gefolgt von 
einem Sprung mit Anlauf. Im Fenster sind Sie vor der 
fahrenden Stachelwand sicher. Wenn die Luft rein ist, 
klettert unsere Heldin durch den jetzt sichtbaren 
Durchgang zum Seil, an dem sie zur Säule hinabglei- 
tet. Sie erklimmt die Säule und springt durch das 

Loch in der Wand. Vorsicht: Unten wartet ein Tiger. 
Hohler TIP 2: Ganz hinten links im nächsten Raum ist im 
BAUM birgt hohlen Baum ein Hebel. Bringen Sie sich mit zwei 
Schalter Sprüngen seitwärts und einem nach vorne vor dem 











rollenden Stein in 
Sicherheit, nach- 
dem Sie den Hebel 
betätigt haben. 
Oben durch die of- 
fenstehende linke 
Tür, den nächsten 
Schalter umlegen, 
und die Waffen 
ziehen. Im nun 
zugänglichen Flur 


TIP 2: Gut verborgen im hohlen Baum befindet sich 
ein wichtiger Hebel. Vorsicht vor der Felskugel. 


warten zwei Tiger 
auf Sie. Fräulein 
Croft marschiert quer durch den riesigen Raum mit 
dem Loch in der Mitte und kriecht unter dem Baum 
durch. Dann geht sie über den Baumstamm, wobei 
sie den Tiger erlegt. Am Ende springt sie über das 

Loch und zieht sich zur Galerie hoch. 
HEBEL ganz TIP3: Nun muß Lara vorsichtig durch die tödlichen 
weit oben Stacheln gehen, auf den Vorsprung springen, nach 
links hangeln, über 
den nächsten Vor- 
4 sprung 
= und den dunklen 


klettern 


1 Gang betreten. An 
un dessen Ende legt 
% sie den Hebel um 
= und sprintet wie- 
| der hinaus. Dann 
u A Pi‘ i / geht’s zurück zum 
N... Be Fi 
TIP 3: Laufen Sie sehr vorsichtig über die Galerie 
voller fieser Stacheln zum Vorsprung. 


Baumstamm und 
vorsichtig nach un- 
ten. Erledigen Sie 
den Tiger, laufen 
Siezum Wald und hindurch bis zum Wasser. Passen 

Sie dabei auf die drei rollenden Steine auf. 
Unter Wasser TIP 4: Tauchen Sie in den Tempel. Innen legt Ihre 
inden Heldin beide Hebel um und schwimmt in den näch- 
TEMPEL sten Raum. Sie geht bei der mittleren Tür an Land, 
betätigt dahinter den Hebel und läuft dann durch das 
Tor mit den Fackeln. Danach schwimmt sie durch 
das Becken nach rechts hinten, klettert dort hinter 
dem Wasserfall die Leiter hinauf und weiter bis zum 
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Tür versteckt, die den Levelausgang darstellt. 


Hier geht es zum Aufgang. 
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Tips & Tricks 


a Raum mit dem Beweglicher die Schlangen und erreicht den Raum mit der Statue. 

Schalter. Ziehen Quader Links davon liegt eine Schrotflinte, rechts davon ist ein 

Sie daran, und rechts der beweglicher Steinquader in der Wand. Dahinter geht 

tauchen Sie dann STATUE es zum nächsten Raum. Vorsicht: Sobald Sie ihn be- 

durch das Eisengit- treten, greift Sie die Statue an. Schiefsen Sie, was das 

ter. Wieder an der Zeug hält, während Sie im Kreis um den Feind her- 

Luft, erlegt Lara den umspringen. Isteram Ende, gehen Sie hinauf und le- 

Tiger und klettert gen die beiden Hebel um. Anschließend springen Sie 

die Leiter hoch. Sie in das Loch am Boden und betätigen dort den Schalter. 

i\ nimmt den Indra- Durch den TIPT: Durch das Gittertor und den dahinterliegenden 

Fa EEE Schlüssel; falls der SUMPF Sumpf gelangen Sie in einen großen Raum mit auf- 
Hinter dem Wasserfall liegt die Leiter zur Affe schneller ist, waten seschütteter Erde. Laufen Sie eine Stufe nach oben, 


muß sie ihn erledi- 
gen. Rechts um die Ecke, und wir sind fast wieder am 
Levelanfang. Töten Sie den Tiger von oben, und lassen 
Sie sich zur Tür hinunter, zu deren Schloß der Schlüs- 
sel passt. Waten Sie hindurch in den nächsten Level. 


Indien 2: Tempelruine 


EineLÜCKE TIP5: Wenden Sie sich nach rechts, versorgen Sie die 
im Sims beiden Kobras, und legen Sie den Schalter in der 


Ecke um. Lassen 
Sie sichin das nun 
offene Loch fallen, 
kriechen Sie unter 
dem Felsen hin- 
' durch, und gehen 
Sie nach rechts. 
Dort lauert eine 
weitere Kobra. Lara 
läuft weiter, bis sie 





durch ein Loch 
wieder an die fri- 





Ziehen Sie den Felsquader links aus der Wand, 
um nach oben zu gelangen. 


drehen Sie sich 
um, und springen 
Sie in den Gang. 
An dessen Ende 
öffnet Lara per He- 
bel die Tür. Spei- 
chern Sie jetzt ab. 
Die folgende Klin- 
genfalle und die 
Stachelwand sind 
ein bißchen kniff- 
lig. Im nächsten 
Zimmer geht's um 
das Gitter herum 
zum Hebel an der Säule. Gegenüber können Sie ei- 
nen Quader ein Feld weit aus der Wand ziehen. Über 
diesen kommt Miss Croft auf die Galerie mit der of- 
fenen Türe. Sie springt ins Wasser und zieht den He- 
bel, um eine Passage zu öffnen. Schwimmen Sie 
durch diese hindurch, und legen Sie im T-förmigen 
Raum beide Hebel um. Aufhalbem Weg zurück öff- 
net sich freundlicherweise ein Ausgang. 


sche Luft gelangt. ÜBER das TIP 8: In dem großen Pool finden Sie drei Hebel, die 
Sie schwimmt auf die andere Seite des Sees (Vor- Wasser Sie alle umlegen. Nun können Sie transparente Platt- 
sicht, Piranhas!) und legt den Hebel an der rechten gehen formen erkennen, über die Sie auf das gegenüberlie- 


Wand um. Sodann läuft sie den Sims entlang bis zur 
Lücke. Dort springt sie ins Wasser und taucht durch 
den Tunnel. Auf der anderen Seite klettert sie über 
den hinteren der beiden Felsquader auf die Galerie, 
läuft über die Schräge des Berges zur gegenüberlie- 
genden Seite und dort entlang bis zum Gang. 


gende Podest kom- 
men. Ziehen Sie 
am Hebel, 
sprinten Sie durch 
die Gittertür. Da- 
hinter sollten Sie 


und 


Hinterm TIP 6: In den Baumwipfeln können Sie einige Extras speichern. Sobald 
WASSERFALL einsammeln. Danach geht es über den Vorsprung 


geht's weiter zum Wasserfall und hinter diesem durch zum näch- 


Lara den Hebel ge- 
zogen hat, fährt die 


Der Quader hinten rechts laßt sich verschieben, 


sten. Dort gleiten 
Sie hinunter, han- 
geln sich nach 
rechts und holen 
sich die Munition. 
Nun folgtnoch ein 
Sprung zum näch- 
sten Sims, dann 
geht's durch das 
Loch. Ihre Heldin 
gleitet den Abhang 
hinunter, erledigt 








transparenten Podeste sehen. 


ROLLEN und 
rennen zur 
rechten Tür 
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Stachelwand los. 
Lara hastet zur ent- 
gegengesetzten Sei- 
te und steckt den 
Schlüssel von Ga- 
nesha ein. Nun rennt sie wieder hinaus. Im neu ent- 
standenen Sumpf watet unsere Heldin zur Mitte, läuft 
den Hügel hinauf und dann rechts in den schmalen 
Gang hinein bis zur Kreuzung. 

TIP 9: Nehmen Sie die Fackeln, und speichern Sie 
wieder. Gehen Sie auf die erste Stufe, machen Sie ei- 
ne Rolle auf die zweite, und laufen Sie sofort wieder 
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links in den Gang 
hinein, um dem 
Felsen auszuwei- 
chen. Ist er vorbei, 
geht’s weiter nach 
oben in die rechte 
der beiden Türen. 
Lara folgt dem 
Gang bis zum 
Hebel, durchquert 
den Raum mit 


TIP 9: Schicken Sie unsere hübsche Heldin durch de dem Kristall und 
rechte der beiden Automatiktüren. klettert rückwärts 


Links geht’s 
nach OBEN 





gegenüber bringt Sie dem Ausgang näher. 


SCHALTER 
hinter drei 
Quadern 





hinunter in das große Loch am Ende des breiten 
Ganges. Wenn sie hinuntersteigt, gelangt sie wieder 
in den Raum mit der toten Statue. Jetzt gehtes durch 
die zweite Tür über den Quader in den nächsten 
Raum, quer hindurch und ab in den Pool. Auf der 
anderen Seite muß ein Hebel bedient werden. 
Schwimmen Sie durch die neue Tür. Achten Sie auf 
die Giftpfeile, die aus den Wänden schießen. 

TIP 10: Im nächsten Raum gehen Sie links an Land, 
klettern die Sprossenwand hoch und springen rück- 
wärts auf die näch- 
ste Plattform. Von 
dort kommen Sie 
mit Anlauf auf den 
Vorsprung schräg 
gegenüber, dann 
aus dem Stand 
zum nächsten. Es 
folgen eine 180- 
Grad-Drehung so- 
wie ein Sprung an 
die Kletterwand. 
Daran steigen Sie 
nach oben. Lara 
hüpft zurück auf den Vorsprung oberhalb der ersten 
Wand und von dort mit Anlauf zur Schlange. Dann 
geht’s weiter auf die nächste Plattform und in den 
Gang ganz oben. Nach einem Schritt wird ein rollen- 
der Felsen ausgelöst, dem sie durch einen Satz nach 
hinten ausweicht. Anschließend zieht sie sich wieder 
in den Gang hinein und springt über die aus der 
Wand schießenden Giftpfeile, die gefährliche Klin- 
genfalle und den Abgrund zum Heilungskristall. 
TIP 11: Rechts vom Kristall schieben Sie einen Quader 
in die Wand. Damit legen Sie rechts einen weiteren 
beweglichen Stein frei, den Sie vier Felder weit schie- 
ben können. Die neu erschaffene linke Wand besteht 
aus drei Felsen, von denen Sie den ersten und letzten 
nach hinten drücken, und den mittleren zur Seite. 
Betätigen Sie den Schalter. Jetzt rennt Lara auf der 
linken Seite des grünen Ganges nach unten, springt 
über den Graben und dann ins Wasser. Unsere 
Heldin schwimmt zurück bis zum Raum mit dem 
neu entstandenen Pool, legt den Hebel um und holt 
sich den zweiten Schlüssel. Damit läuft sie in das 





Zimmer mit der to- 
ten Statue zurück, 
öffnet das große 
Tor, springt über 
den Graben und 
klettert sofort die 
Wand empor, um 
der niedersinken- 
den Decke zu ent- 
fliehen. Im näch- 





sten Raum zieht 
TIP 11: Schieben Sie den mittleren Quader zur Seite, sie den Steinqua- 


um an den Schalter zu kommen. der aus der vorde- 


ren rechten Ecke und springt von ihm aus auf die Ga- 
lerie. Oben öffnen zwei Hebel die Tür. 

Goldene TIP 12: Lassen Sie sich in der Mitte von der Galerie 
SCHWERTER herabbaumeln, um eine Steinfalle gefahrlos aus- 
Öffnen Tür zulösen. Treten Sie durch das Tor, laufen Sie an einer 
der Fackeln vorbei, 
und speichern Sie. 
Sobald Sie den 
nächsten Raum be- 
treten, erwachen 
die Statuen zum 
Leben. Schießen 
Sie nur, wenn Ihre 
Feinde die Deckung 
aufmachen. Nach- 
dem die Götzen 
erledigt sind, neh- 
men Sie die golde- 
nen Schwerter an 
sich und übergeben sie der Statue auf dem Podest. 
Dazu müssen Sie jeweils direkt vor einer leeren 
Hand stehen. Schreiten Sie dann durch das offene 
Tor, durch einen der beiden Gänge und über den 
Quader bis in den Raum mit den aufgespießten 

glücklosen Wissenschaftlern. 
Drei TIP 13: Zur Linken ist eine automatische Tür. Spei- 
SCHLÜSSEL chern Sie ab, nehmen Sie eine Fackel, rennen Sie 
zum hinein, und legen Sie so schnell wie möglich beide 
Ausgang Hebel um. Dann geht’s durch das Loch. Nehmen Sie 
den Schlüssel, und 
klettern Sie wie- 





TIP 12: Geben Sie dem gräßlichen Götzen die zwei 
goldenen Schwerter der Statuen. 


der in den großen 
Raum. Sie laufen 
weiter und stellen 
sich genau vor den 
Durchbruch im 
Boden. Speichern 
Sie ab. Lassen Sie 
sich ins Wasser fal- 
len, und schwim- 
men Sie sofort 
nach rechts oder 
links an die Wand. 
Mit der Strömung gelangen Sie zu einem Hebel. 


TIP 13: Der letzte der drei Schlüssel liegt direkt unter 
diesem armen Opfer und erweckt eine Statue. 


Tauchen Sie an der Wand entlang zurück und dann 
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Die Statue 
IGNORIEREN 





TIP 14: Hier springt Lara über den Ganges. 


rüber zur gegenüberliegenden Wand, wo ebenfalls 
ein Hebel wartet. Jetzt kann Fräulein Croft gefahrlos 
den zweiten Schlüssel einstecken. Der dritte ist auf 
dem Podest mit dem toten Wissenschaftler. Wenn 
Lara ihn aufnimmt, erwacht die Statue. Die kann sie 
ignorieren und zu den Schlüssellöchern spurten. Die 
Tür führt in den nächsten Level. 


Indien 3: Der Ganges 


TIP 14: Steigen Sie in den praktischen Buggy. Sprin- 
gen Sie mit dem Gefährt über die Schanze auf die an- 
dere Seite des Flus- 
ses. Es folgen eine 
Höhle, ein Sprung 
über einen schma- 
len Abgrund und 
noch eine Schanze. 
Steigen Sie ab, und 
springen Sie mit 
Anlauflinks in den 
Durchgang in der 
Wand. Hüpfen Sie 
über das erste Loch 
im Boden, und las- 
sen Sie sich in das zweite hinab. Ihre Heldin öffnet 
die Tür per Schalter und springt mit Anlauf zu ihrem 
Gefährt. Mit dem Buggy geht’s zurück durch die of- 
fene Tür. Sie springt über den tiefen Abgrund und 
biegt gleich danach scharf rechts ab. Nun fährt sie 
langsam durch den Durchbruch links auf die natür- 
liche Brücke und mit Schwung über die Schanze. 
Anschließend hält sie sich rechts, dann zweimal 
links, bis sie über den beleuchteten Weg auf den 
schmalen Hochpfad kommt. 


Über TIP 15: Schließlich springen Sie mit einem kleinen 


PENTINEN 





TIP 15: Der letzte Sprung über den reißenden Fluß. 


schmale SER- und einem großen Satz über den Fluß. Unterhalb 


des Kristalls finden Sie Munition, aber auch eine 
hungrige Schlan- 
ge. Bei der näch- 
sten Sprungstelle 
geht’s wieder über 
den Fluß. Jetzt 
können Sie aus 
dem Buggy aus- 
und den Abhang 
hinuntersteigen. 
Laufen Sie in die 
Höhle und beim 
Kristall nach links. 
Ein Sprung mit 
Anlauf bringt Lara 
zur Balustrade auf 
der anderen Seite 
des Wasserfalls. Von hier springt sie ins Wasser und 
geht beim Katarakt wieder an Land. Hinter diesem 
klettert sie über zwei Felsen nach oben. Nach dieser 
Flußhüpferei ist der dritte Abschnitt gemeistert. 


Lösung: Tomb Raider 3 


Zwei 
Wege durchs 
LABYRINTH 





TIP 16: Zuersteine Fackel in die Grube, das erleich- 
tert den Kampf mit den Schlangen. 


Rollender 
Stein 

in SCHLAN- 
GENGRUBE 
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TIP 17: Der üble Endgegner Toni vergiftet das Wasser 
mit einem mächtigen Zauber. 
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Indien 4: Kaliya Höhlen 


TIP 16: Durch das Labyrinth gibt es zwei Wege. Der 
Einfachheit halber beschreiben wir nur den leich- 
teren (der allerdings etwas länger ist). Wenden Sie 
sich zu Beginn 
nach links, dann 
rechts, links, gera- 
deaus, geradeaus, 
rechts, rechts, krie- 
chend links, auf- 
recht geradeaus, 
kriechend rechts, 
rückwärts nach 
unten, links, links, 
geradeaus, 
chend rechts, auf- 


krie- 


recht links, rechts, 
geradeaus, rechts, 
rechts, links, rechts, links nach unten, rechts in den 
Raum mit dem Kristall. Werfen Sie eine Fackel in die 
Schlangengrube, und springen Sie mit gezogenen 
Waffen hinterher. Erledigen Sie die Biester. 

TIP 17: Gehen Sie ein Stück in Richtung Ausgang, 
und springen Sie zur Seite, sobald Sie den rollenden 
Stein kommen hören. Ist er vorüber, schmeifsen Sie 
eine Fackel vor sich und erschießen die Schlangen. 
Laufen Sie dann 
zu dem runden 
Stein, und krie- 
"chen Sie rechts da- 
di von den Weg ent- 
lang, dann nach 
links und nach 
- unten. Sammeln 
' Sie das Medi-Pack 
und den Heilungs- 
Kristall ein, neh- 
men Sie das Ge- 
wehr zur Hand, 
und speichern Sie ab. Jetzt rutschen Sie die Schräge 
hinunter und schießen auf Toni, der in der Mitte des 
Raumes wartet. Laufen und springen Sie über die 
Plattformen im Kreis um ihn herum. Nach Tonis 
wohlverdientem Ende sammeln Sie alle Goodies 
und vor allem den 
mächtigen Granat- 
werfer ein und neh- 
men das gesuchte 
Artefakt des Infada- 
‘ Stammes an sich. 
Nun folgt ein kur- 
zes Video - danach 
können Sie frei ent- 
scheiden, ob Sie zu- 
erst nach Nevada, 
London oder in die 
Südsee reisen. 
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Nevada-Episode 


Der Weg ins 
GEBÄUDE 






Durch den 
CANYON 


TI 19: Der letzte Sprung der Canyon- Tour. 


Zur 
KLETTER- 
WAND 


Durchs Fluß- 
bett zum 
STAUDAMM 
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TIP 18: Mit Anlauf auf die andere Seite. 


Nevada 1: Wüste von Nevada 


TIP 18: Laufen Sie durch den steinernen Bogen in den 
Felsspalt ganz nach hinten. Dort ist zur Rechten ein 
Durchbruch mit ei- 
nem Gang dahin- 
ter, dem Sie fol- 
gen. Steigen Sie 
auf die Felsen, und 
springen Sie über 
die beiden Spal- 
“= ten. Wieder an 
der Sonne, wenden 
Sie sich vor dem 
schwarzen Würfel 
nach rechts und 
springen mit An- 
lauf auf den Sims gegenüber. Diesem folgen Sie 
bis zu seinem Ende. Ein beherzter Sprung bringt 
Sie auf die nahe Plattform. Sie halten sich rechts 
und springen mit Anlauf zum großen Felsen, um 
von dort zur Oberkante des Würfels zu laufen und 
sich in das tiefe Loch fallen zu lassen. Nun 
schwimmen Sie durch die Höhle auf die andere 
Seite und gehen an Land. 

TIP 19: Am Höhlenausgang dreht sich Lara nach 
rechts, hopst auf den schmalen Vorsprung und von 
dort auf die näch- 
sten beiden Platt- 
formen. Jetzt geht’s 
über den Canyon 
links, weiter zur 
dreieckigen Fläche 
und von dort zum 
Vorsprung mit dem 
Sims. Nachdem sie 
die Schlange erle- 
digt hat, springt sie 
schräg nach rechts 
und läßt sich dann 
zur Flußseite hinunter. Dann läßt sie sich zur näch- 
sten Griffspalte fallen, hangelt sich nach links und 
zieht sich wieder hoch. Ein kleiner Sprung befördert 
Fräulein Croft an die Decke, und sie macht sich im 
besten Freeclimber-Stil auf zur Kletterwand. Dort 
kraxelt sie nach links oben. Dann springt sie in Rich- 
tung Wasserfall auf die Schräge und hangelt sich so 
weit nach links, bis sie sich hochziehen kann. Nun 
kann sie mit einem weiteren Satz quer hinüber auf 
die Plattform zwischen den Fällen springen. 

TIP 20: Drei weitere Sprünge bringen Lara schliefslich 
auf festen Boden im Zentrum einer riesigen Höhle. 
Sie läuft um das stillgelegte Wasserrad herum, küm- 
mert sich um den Wachmann und klettert die Leiter 
hinauf. Dem Flußbett folgend, kommt sie zu einem 





TIP 20: Links ist der Durchbruch zum Fahrstuhl. 


Das 
WASSERRAD 


Ein LOCH in 
der Wand 
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TIP 21: Über die Rampe geht's aufs Dach. 


Mit dem 
QUAD aufs 
Dach 


MIT- 
GEFANGENE 
befreien 


Staudamm. Unse- 
re Heldin taucht in 
das Becken an der 
rechten Flanke des 
Damms und legt 
den Hebel um. Da- 
durch öffnet sich 
ein Gitter, durch 
das sie unter dem 
Wehr hindurch in 
einen Gang taucht. 
Nachdem sie dort 
zwei Hebel gezogen hat, reicht die Luft gerade noch, 
um den Ausgang am Tunnel-Ende zu erreichen. Im 
folgenden Gang löst ein Schalter das Wasserrad aus. 
Nun muß Croft zurück durch die Höhle, am Rad vor- 
bei, durch den Bruch in der Wand zum Aufzug, wo 
sie den Schlüssel für den Zündkasten findet. Danach 
geht’s zur Sprengladung im Canyon, die in die Luft 
gejagt wird, und dann über die linke Seite an der 
Wand hoch nach rechts und hinaus. 
TIP 21: Gehen Sie hinunter und um das eingezäunte 
Lager herum zur gegenüberliegenden Seite, wo ein 
Loch in der Wand klafft. Sobald Sie wieder aufrecht 
stehen können, springen Sie nach oben und klettern 
weiter bis zum 
Wasser. Dort wer- 
den beide Hebel 
Dann 


I ii 1-16 Fl umgelegt. 


geht’s zurück ins 
Freie, am Zaun 
entlang und links 
" inden Berg hinein. 
Schlittern Sie die 
Rutsche hinunter, 
und treten Sie 
rechts durch die 
Tür. Dort betätigen 
Sie den Schalter und nehmen den gleichen Weg 
zurück: durch das Loch in der Wand, dann aber nach 
unten. Die beiden Wachen schalten Sie aus, bevor 
Sie auf den Turm steigen, ins Wasser hüpfen und 
zur anderen Tür hinaus ins Lager springen. Hier trei- 
ben sich weitere Wärter herum. Marschieren Sie um 
das Generatorhäuschen herum zum Hangar. Mit 
dem Quad heizen Sie über die Rampe aufs Dach, wo 
Sie die Zugangskarte einstecken. Sie kommtin den 
Schlitz an der Wand der Schaltzentrale und deakti- 
viert den Generator. Jetztfahren Sie durch das große 
Tor und springen über die Schanze in den Hochsi- 
cherheitstrakt und somit ins nächste Kapitel. 


Nevada 2: Hochsicherheitstrakt 


TIP 22: Sobald Lara aufs Fensterbrett springt, öffnet 
sich die Tür, und ein Wachmann tritt ein. Fräulein 
Croft spurtet an ihm vorbei und öffnet eine der Nach- 
barzellen. Die befreiten Gefangenen kümmern sich 
um den Wärter. Unsere Heldin geht derweil in 
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C) GEFANGENE 


befreien 





Das Panzerglas ist kugelsicher. 


Der Quader über dem Becken ist beweglich, 


die Zelle schräg 
gegenüber und 
schiebt den Stein 
über dem Wasch- 
becken nach hin- 
ten. Dann wendet 
sie sich nach links 
und kriecht nach 
rechts zum näch- 
sten Quader. Auch 
EEE diesen drückt sie 
ein Feld weit in 
die Wand. Nun kann sie den ersten in eine freie 
Lücke stoßen, wodurch ein Durchgang ins nächste 
Stockwerk frei wird. Dort geht’s den schmalen Kor- 
ridor entlang, über die Stacheldrahtrollen zum 
Schalter. Lara drückt ihn, klettert hinunter und 
geht schließlich links in den Gang. 

TIP 23: Springen Sie über die erste Falltür, und lassen 
Sie sich durch die zweite hinunterfallen. Unten sprin- 
ten Sie schnellstmöglich zum Schalter im Kontroll- 
raum. Haben die dadurch befreiten Gefangenen den 
Wärter versorgt, 
nehmen Sie ihm 
die Key-Karte weg. 
Diese öffnet das 
Gittertor, so daß 
Sie durch die Toi- 
letten den Raum 
mit den Kisten er- 
reichen können. 
Schieben Sie den 
helleren Quader 
unter die Öffnung 
in der Decke, stei- 


Quader gen Sie hinauf, und betätigen Sie den Schalter hinter 


SCHIEBEN 


Vorsicht bei- 
den VENTI- 
LATOREN 


HÄFTLING 
befreien 


dem linken Rohr. Dann geht’s zurück in den jetzt 
überfluteten Raum und durch das zweite Loch ein 
Stockwerk höher. Dort springen Sie über den Durch- 
bruch zur Küche und folgen dem Gang aufs Dach. 
An der anderen Seite lassen Sie sich hinab, öffnen 
die Tür, schalten per Hebel den Herd aus und gehen 
zurück in die Küche. Am Ausgang öffnen Sie rechts 
den Durchgang zum Speisesaal, um danach in den 
Raum nach links zu treten. Den Schergen locken Sie 
zu den anderen Häftlingen. 

TIP 24: Der Schalter im Kontrollraum öffnet das 
Gitter zur Abzugshaube in der Küche. Gehen Sie 
vorsichtig zwischen den Ventilatoren hindurch auf 
die Schräge, und springen Sie zur Spalte gegenüber. 
Hangeln Sie sich nach links, lassen Sie los und sprin- 
gen Sie sofort auf die nahe Plattform. Nun geht’s 
durch den Schacht und die Leiter nach oben. Laufen 
Sie den Korridor entlang bis zum Maschendraht, den 
Sie hochkraxeln. Nun warten Sie, bis die Wache nach 
links in den Gang verschwunden ist und rennen 
dann nach oben, rechts nach draufsen und dort nach 
links. Steigen Sie bis zu der einzelnen Zelle hinab, 


Lösung: Tomb Raider 3 





Dieser Wärter hat die Zugangskarte. 


Den WÄRTER 
rösten 





Sprung 
durch die 
SCHÜSSEL 





Diese Leiter führt zurück zum Wasser. 
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aus der Sie den 
Häftling befreien. 
Der läuft 
oben; Sie folgen 


nach 


und nehmen dem 
Wärter die Karte 
ab. Sie ermöglicht 
den Zugang zum 
Computerraum, 
wo die Kontrolle 
der Selbstschußan- 
lagen wartet. 
TIP 25: Lara bewegt sich rechts um die Kiste herum 
zum großen Loch im Boden, die Leiter hinunter und 
dann gleich nach der Tür links hinab in den Zellen- 
gang. Dort befreit sie die beiden Gefangenen, die 
den Wachmann erledigen. Dessen gelben Sicher- 
heitsschlüssel steckt Lara in die Schalttafel. Am 
Tarnkappen-Bom- 
ber vorbei geht’s 
links um die Ecke 
und - sobald die 
| Wache zu sehen ist 
-— auf den Knien 
rechts in die vergla- 
ste Galerie. Dreht 
= ihr der Posten den 
x Rücken zu, springt 
= unsere Heldin und 
versteckt sich hin- 
ter der Säule mit 
dem Schalter. Zum richtigen Zeitpunkt gedrückt, öff- 
net der nicht nur die Tür, sondern erledigt auch den 
Schergen. Nun schwingt sich Lara über die Laserbar- 
riere hinweg in den Gang, der zum Radarturm führt. 
TIP 26: An der anderen Turmseite führt ein Gang 
zum Kontrollraum. Dort läßt ein Schalter die große 
Schüssel zur Seite fahren, wodurch ein gefahrloser 
Sprung in die Tiefe möglich wird. Tauchen Sie sofort 
auf, und springen Sie vom Podest nach links bis in 
die schmale grüne Nische. Am Ende des Ganges 
muß ein Hebel 
umgelegt werden. 
Dann tauchen Sie 
durch den Tunnel 
an der Seite. Den 
Wärter am Kon- 
trollturm lassen 
Sie links liegen 
und rennen vorbei. 
Zurück am Turm, 
steigen Sie die Lei- 
ter empor in den 
schmalen Gang. 
Rechts hinten in der Nische finden Sie einen weite- 
ren gelben Schlüssel, mit dem Sie wieder auf der an- 
deren Seite des Turms im Schalterraum den Unter- 
wasser-Propeller deaktivieren. Über die Leiter im 
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WAFFEN 
finden 





TIP 27: Am Maschendraht entgehen Sie dem Haken. 


BLAUER 
Schlüssel 
öffnet 
Kontrollraum 


Warter von 
den PULTEN 
fernhalten 
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Raum kommen Sie ins Wasser, tauchen zum Kristall 
und schließlich durch den Gang dahinter. 

TIP 27: Der Hebel öffnet die Tür, dann geht’s über die 
Laserbarrieren zum nächsten Tauchgang in den 
großen Raum. Lassen Sie sich vom Gefangenen den 
Weg zu Ihren Waffen zeigen, schwimmen Sie den 
ganzen Weg zu- 
rück, und erledigen 
die beiden 


Wachmänner beim 


Sie 


Turm. Mit deren 
Code-Karte holen 
Sie sich den Gra- 
natwerfer. Dann 
heifst es zurücktau- 
chen zum Häftling. 
Dort laufen Sie die 
lange Schräge hin- 
auf und erledigen 
die vier Wärter. Einer von ihnen hat einen blauen 
Schlüssel dabei, der Ihnen die Tür zum Kontrollraum 
öffnet. Diesen finden Sie, wenn Sie die Leiter an der 
linken Seite des Aufgangs hochsteigen. Erschießen 
Sieden Wachmann, und drücken Sie beide Schalter. 
Über die Kiste auf dem Laufband gelangen Sie einen 
Stock höher, wo Sie am Maschendraht hochklettern. 
Der Scherge oben hat den gelben Schlüssel zum 
großen Gittertor unten - erledigen Sie den Mann, 
und benutzen Sie den Schlüssel. Durch das Tor geht’s 
hinaus ins Freie, wo Sie beide Wächter beseitigen und 
über die Halle von hinten auf den LKW steigen. 


Nevada 3: Area 51 


TIP 28: Wenn Lara aus dem LKW tritt, erscheint ein 
Wächter, der beim ersten Schuß wegläuft. Sie muß ihn 
stoppen, bevor er das Schaltpult erreicht. Im nahen 
Waftenlager findet sie das MP-5-Gewehr und öffnet 
dann das Gitter draußen am Gang. Bei der bewegli- 
chen Laserbarriere duckt sie sich, bis diese vorbei- 
gefahren ist, läuft 
dann schnell nach 
rechts und klettert 
eine Stufe höher. In 
die nächste Spal- 
te krabbelt unsere 
Freundin soweit 
hinein, bis die Ka- 
mera hinter ihr ist, 
und wartet, bis der 
Wärter nach rechts 


TIP 28: Erreicht die Wache das Schaltpult, ist der Weg vorbeigeht. Nun er- 


in die Waffenkammer versperrt. 


nmuau 
Be 
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ledigt sie den Schur- 
ken von hinten, ehe 
er das Schaltpult erreicht. Lara öffnet die Zelle hinter 
sich und läuft dann den Gang entlang. Bei der Selbst- 
schußanlage nimmt sie den Umweg durch die Spalten 
rechts. Im nächsten Raum muß wieder eine Wache 
ausgeschaltet werden, bevor sie ein Pult erreicht. 


Loses GITTER 
am Hebel 


Wache 
VON OBEN 
erledigen 





TIP 29: Ein Druck auf den Knopf löst die Falltür aus. 


RAKETEN 
heben 





TIP 30: Über das freie Laufband gelangt Fräulein Croft 
im Hangar ein Stockwerk höher. 


Per Bahn 
durch den 
HANGAR 


TIP 29: Der Hebel am Ende des Ganges läfst Lara 
nach unten fallen, wo sie sich eines Scharfschützen 
und zweier Schäferhunde erwehren muß. Eines der 
Gitter, die im Quadrat um den Pfosten mit dem He- 
bel angeordnet sind, ist lose - hier kann die Archäo- 
login hinunter. Unten nimmt sie zwei weitere Schuf- 
te aufs Korn und kriecht dann durch die Schiebetür. 
Das Bodengitter links am Ende bricht nach unten 
durch, so daß Lara hinunterspähen kann. Sie wartet 
mit gezogener Waffe, bis die Wache drunten vor- 
beiläuft und gibt ihr den Rest. Dann springt Fräulein 
Croft selbst runter, befreit den Häftling und rennt 
durch die Spalte links an der Wand hindurch an 
den Selbstschufsan- 
lagen vorbei. Hier 
findet sie ihr Ge- 
wehr wieder. Die 
Wachmänner auf 
dem unteren Gang 
schafft unsere Hel- 
din mit Hilfe des 
Häftlings, drückt 
die Schalter an den 
Steuerpulten und 
läuft mit gezoge- 
ner Waffe zur offe- 
nen Tür. Die schliefst sich — plötzlich tauchen zwei 
Scharfschützen auf. Nachdem diese erledigt sind, 
zieht Lara den Hebel im linken Wachraum und 
kriecht durch die geöffnete Spalte im rechten. 

TIP 30: Die alarmgebende Barriere läfst sich nicht 
umgehen, dahinter geht’s weiter nach oben bis zur 
gelben Rakete. Der Wächter dort hat die Code-CD für 
den Raum mit den 
Geschossen. Gehen 
Sie dorthin, und 
stecken Sie die Disk 
in den braunen Ap- 
parat. Nun werden 
die Raketen geho- 
ben, und Sie sprin- 
gen über das För- 
derband zur Leiter. 
Der Wärter oben 
hat den Zugangs- 
schlüssel zum Han- 
gar. Laufen Sie da- 
mit zurück, an der gelben Rakete nach unten, in den 
Gang und hinten rechts um die Ecke. An der Elektro- 
schiene halten Sie sich links, laufen hoch in den Kon- 
trollraum und holen mit dem Schalter den Zug. Auf 
der anderen Seite der Schiene klettern Sie in die ho- 
he Nische, springen auf den Zug und von dort ins 
Dachgeschoß. Über das erste Gitter kann man lau- 
fen, beim zweiten müssen Sie sich an der Decke ent- 
langhangeln. Am Ende machen Sie einen Satz über 
die Schienen. Erledigen Sie die Wache, und laufen 
Sie dann den langen Gang nach oben. 
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| a TIP 31: Über die Laserbarrieren kann Ihre Heldin 
dem \ 





TIP 31: Erst auf die Rampe und dann aufs UFO- Dach. 


© 


Penn 


springen und unter der letzten durchkriechen. Weiter 
geht’s über die Ki- 

sten in den Raum 
mit dem Grofßsrech- 
ner. Dort steigt La- 
rahhoch, springt auf 
die linke Balustra- 
de und drückt den 
Schalter, 
nach gegenüber 


sprintet 


und bedient auch 
dort den Schalter. 
Dann rennt sie 

durch die Eisentore 
in den Raum mit den fünf Hebeln und zieht an allen. 
Durch die kleine Tür kommt sie zurück zum Alien- 
Raumschiff, drückt dort rechts hinten den Schalter 
und klettert die Leiter ganz hinauf. Ein Rückwärtssal- 
to bringt Lara auf ein Gitter. Von dort springt sie auf 
die Plattform über dem UFO, dann auf den Alien- 


Flieger, wo die Code-Karte liegt. 


' TIP 32: Jetzt heifst es einen langen Weg zurück bis zur 


gelben Rakete, im kleinen Zimmer davor nach unten 


Raketenstart steigen und durch die Tür zum Schaltpult. Die Karte 





C) TIP 32: Unten rechts ist die Wache mit der Code- CD. 


Wache 
hat CD 


gibt den Schalter 
frei. Speichern Sie 
ab, bevor Sie ihn 
betätigen: Das An- 
triebsfeuer kann Sie 
leicht töten, wenn 
Sie zu langsam 
sind. Nach dem 
Start klettern Sie im 
Raketen-Raum die 
Leiter ganz nach 
oben und erledigen 
die Wache. Durch 
die Schiebetür und über die fahrende Laser-Falle han- 
gelnd geht’s bis nach oben ins Freie. Die Wache im 
Kontrollraum hat eine CD dabei, die Sie ihr abnehmen. 
Der Hebel öffnet den Schacht nach unten. Steigen Sie 
hinunter, laufen Sie an der Laser-Falle vorbei, und klet- 
tern Sie das tiefe Gitter runter zum Verbindungsgang 
zwischen Elektrobahn und Hangar. Beim UFO isteine 
silberne Apparatur, in welche die CD pafßst. Im Innern 
des UFOs finden Sie oben das Artefakt. 


Sudsee-Inseln 


Zur Harpune 


Südsee 1: Küstendorf 


TIP 33: Lara paddelt zunächst nach rechts, um den 
Schlüssel aufzusammeln, und geht am großsen Strand 
an Land. Dort klettert sie in die hölzerne Festung und 
öffnet mit dem Schlüssel den Zugang zur Höhle. Sind 
die beiden Krokodile vom sicheren Land aus beseitigt, 
verschafft ihr ein Tauchgang die Harpune. Dann 





TIP 33: An den Schlingpflanzen laßt sich klettern. 


Die WINDE 


geht's vom Ein- 
gang aus mit zwei 
Sprüngen auf die 
erhöhte Plattform; 
von dort hangelt 
sich die Heldin an 
den Schlingpflan- 
zen übers Wasser. 
Zwei Sprünge brin- 
gen sie zurück zum 
Startpunkt, von wo 
aus sie den Einge- 
borenen erledigt. Dann klettert sie an den Pflanzen auf 
die Felsbrücke und springt auf der anderen Seite nach 
links auf die Schräge. Kurz bevor Lara ins Wasser 
rutscht, hüpft sie auf den Sims und von diesem auf die 
Leiter über den Stacheln. Oben hangelt sie zum Kri- 
stall und nimmt dem Ureinwohner das Medi-Kit ab. 
Weiter geht’s, bis sie vor einem dunklen Gang steht. 

TIP 34: Hinter der Brücke halten Sie sich an der T- 


öffnet die Kreuzung links und kriechen unter dem Klingen- 
Brücke Rad durch. Rechts hinten im großen Raum finden 





TIP 34: Das enge Tal führt bis zum Sumpf. 


Zum 





TIP 35: Leitern in den Bäumen sichern den Weg. 
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Sie einen Schalter, 
der die Stacheln im 
Boden verschwin- 
den läfst, so dafs Sie 
zum Kristall sprin- 
gen können. Rut- 
schen Sie dann die 
Schräge hinunter 
| bis ins Dorf; da- 
nach geht's gerade- 
aus ins enge Sei- 
tental. An dessen 
Ende finden Sie ei- 
nen Tempel und einen Sumpf. Mit der Seilwinde 
hinter dem Tempel schlagen Sie eine Brücke über 
die Stachelgrube (im Dorf hinter der Treibsand-Hüt- 
te). So kommen Sie zu einer weiteren Hüttenan- 
sammlung. Erklimmen Sie links den Sims, betätigen 
Sie im mittleren Haus die Winde, und klettern Sie 
die Leiter hinauf ins Baumhaus. 

TIP 35: Das Fenster führt in einen schmalen Gang. 


5 Durch ein Fenster rechts kommt Ihre Heldin über 


die Dächer zu einer Stachel-Fläche. Die hängenden 
Leitern ermöglichen ihr, sich bis zum Baumhaus 
gegenüber zu han- 
geln. Der Schalter 
darin bewegt ein 
Gitter über das 
Feuer im Gang. So 

# kommt Lara unbe- 
schadet zum Schal- 
ter, der die beiden 
Holztüren öffnet. 
Den zweiten darf 
sie auf keinen Fall 
drücken, da sie 
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Das 
GITTER im 
See öffnen 


Mit der 
KARTE durch 
den SUMPF 








PIRANHAS 
fressen Dino 





TIP 37: Vom Podest aus kommt Lara auf den Baum. 


Der Schlüssel 
von TUCKER 
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TIP 36: Am Ende dieser Höhle ist der Piranha- See. 
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sonst verbrennt. Nun sprintet sie an den Klingen-Rä- 
dern vorbei und betätigt die Winde. Dadurch ver- 
schwindet das Gitter im See beim Wasserfall - als 
nächstes steht ein Tauchgang an. Nach dem Auftau- 
chen klettert Lara die Leiter hoch, läuft über die 
Brücke und springt zum Baumhaus. 


Südsee 2: Absturzstelle 


TIP 36: Bishops Karte führt Lara sicher über den 
Sumpf. Durch das weite Tal und über die Felsen 
kommt sie zur Absturzstelle, wo sie rechts in die 
erste Höhle geht. 
Dort hilft sie dem 
Crew-Mitglied ge- 
gen die beiden Di- 
nos. Abspeichern 
ist hier wichtig. 
Heldin 
rutscht nach unten 
und holt 
den Schlüssel von 


Unsere 


sich 





Commander Bis- 





hop aus dem Nest 
des T-Rex. Dann 
spurtet sie zur ersten Gittertür, legt den Hebel um, 
läuft zur zweiten, zieht auch dort den Hebel und 
rennt hinaus. Draufßsen läuft Lara nach rechts, über 
die große Wurzel und bei den kämpfenden Crew- 
men rechts in die dunkle Höhle. An deren Ende 
geht’s wieder nach rechts, den Vorsprung hinauf und 
die Kletterwand hoch. Von der muß sie rückwärts ab- 
springen und sofort noch einmal hüpfen, um den 
Baum wohlbehalten zu erreichen. 

TIP 37: Den Dino erledigt Lara, bevor sie zum schma- 
len Sims hinüberspringt, sich nach rechts hangelt 
und von der Platt- 
form auf den näch- 
sten Ast springt. 
Sie rennt rüber 
zum anderen Rap- 
tor und schießt die 
aufgehängte Groß- 
echse herunter, da- 
mit die Piranhas 
was zu futtern 
haben. Sind die 
Fische abgelenkt, 
hechtet die sportli- 
che Forscherin ins Wasser und legt den Hebel um. 
Jetzt kann sie auf der Tempelseite an Land gehen, im 
dunklen Zimmer alle drei Hebel bedienen und ins 
nächste Stockwerk steigen. Da findet sie die sterbli- 
chen Überreste von Leutnant Tucker und nimmt 
seinen Schlüssel an sich. Jetzt geht es zurück zum 
Flugzeug, wo hinter dem großen Baum ein Stück Er- 
de etwas höher als normal ist. Von dort kann Lara auf 
den Vorsprung hüpfen, sich zum Baum hangeln 
und an die nächste natürliche Leiter springen. Oben 


Durch die 
NISCHE 





TIP 38: Ein Schuß auf diese Ecke der Ruine macht den 
Weg frei in die Madubu- Schlucht. 


zum Hebel 
hinter dem 
GITTER 


DINOS vom 
Flugzeug aus 
erledigen 


KAJAK 
hinterm 
Wasserfall 





TIP 39: Nach den Klingen rechts in die Höhle hinein. 


kommt sie zum Felsen, kraxelt den Klettersteig her- 
unter und hangelt sich zur schmalen Nische. 

TIP38: Krabbeln Sie durch die Nische, und schwin- 
gen Sie sich in den hohen Raum mit den Leitern an 
der Decke. Den Leitern folgen Sie, so weit es geht, 
dann klettern Sie 
zurück zur Galerie 
unterhalb des Ein- 
gangs. Den Hebel 
in der Ecke ziehen 
Sie und hangeln 
sich dann zum 
Schalter gegenü- 
ber. Bei dem kann 
man hinunterrut- 
schen und dann 
auf die Säule mit 
dem Kristall sprin- 
gen. Speichern Sie 
ab. Nun steht Ihnen ein schwerer Sprung bevor: von 
der Säule nach schräg unten zum Hebel hinter dem 
offenen Gitter. Anschließend klettern Sie an der 
Wand gegenüber hoch bis in die jetzt zugängliche 
Nische und springen diagonal auf die Schräge unter- 
halb des zweiten Hebels. Sie rutschen ab, ziehen sich 
hoch und springen mit einem Rückwärtssalto auf die 
Kristall-Säule. Sie gehen zurück zum ersten Hebel, 
betätigen ihn und hangeln sich dann an der Decke 
entlang bis in den Gang. Nun geht es rüber zum Ast 
und von dort ins Flugzeug. Im Cockpit finden Sie die 
Schaltkästen für beide Schlüssel. Diese öffnen die 
Tür im Frachtraum, wo sich der Schalter für die 
Ladeluke befindet. Ist die Kanone ausgefahren, 
stellen Sie sich dahinter und erschießen die an- 
rückenden Dinos. Ein Schuß in Richtung der abge- 
brochenen Tragfläche bringt die Mauern der Ruine 
zum Einsturz. Der Weg zur Schlucht ist frei! 


Südsee 3: Madubu Schlucht 


TIP 39: Lara springt mit Hilfe des Felsens in der 
Flußmitte auf die Schräge am anderen Ufer und han- 
gelt nach rechts, bis sie sich hochziehen kann. Mit zwei 
Sprüngen kommt sie zum Schalter, der die Falltür öff- 
net. Dann macht sie sich auf den Rückweg, indem sie 
per Rückwärtssalto den Fels wieder erreicht und zum 
Ufer springt. An der Stelle, an der die Fledermäuse 
weggeflogen sind, 
ist ein Durchstieg 
nach oben. Von 
dort kommt Lara 
zum Kajak, mit 
i demsiedenrreifsen- 
den Strom hinun- 
terfährt. Nach der 
ersten roten Leine 
(die sie nicht be- 
rühren darf) pad- 
delt Lara nach links 
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Rechts in 
die HÖHLE 


Die 
SCHNELLEN 


über die grüne Leine, um die Klingen zu deaktivie- 
ren. Am Ende des Wasserfalls lenkt sie ihr Boot 
scharf rechts in die Höhle. Drinnen folgt sie dem 
rechten Weg, umschifft die roten Leinen und fährt 
an den Stacheln vorbei bis in den Raum mit dem 
großsen Pfropfen im Boden. 

TIP 40: Nun fährt Lara den grünlichen Tunnel hinauf 
und verläßt das Boot. Am Ende des Gangs springt sie 


hinauf an die Decke und hangelt sich an den feuer- 





Die Stromschnellen kann Lara hinaufrudern. 


DREI 
STEINEN 
ausweichen 


Durch den 
STRUDEL 


Die ECKEN 
sind sicher 





Eine spektakuläre Fahrt den Fluß hinab. 


speienden Gesich- 
| tern vorbei. Ein 
Satz bringt sie auf 
die Plattform, wo 
der Raketenwerfer 
liegt. Über die Fel- 
sen geht es weiter 
nach oben. Im 
nächsten Raum 
hangelt sie sich an 
der Wand entlang 
und dann über die 
Decke auf die rech- 
te Seite des Wasserfalls. Weiter springt sie zur Platt- 
form bei den Klingen, an die Wand gegenüber und 
in den schmalen Tunnel. Vor den ersten beiden 
Steinen kann sich Ihre Heldin ducken, dann muß sie 
einen Spurt hinlegen. Lara springt links in den Gang, 
dort über das Feuer und kauert sich hin, damit der 
letzte Felsbrocken sie nicht erwischt. 
TIP 41: Springen Sie auf die kleine Plattform zur 
Rechten, und krabbeln Sie durch den Spalt. Nun 
geht’s mit drei Sprüngen über die Stromschnellen 
zur improvisierten 
Seilbahn. Mit der 
fahren Sie nach 
unten, klettern an 
der Wand mit den 
Gesichtern ein 
| Stockwerk höher 
und legen den He- 
bel zwischen den 
Säulen um. Am 
dunklen Ende des 
Gangs führt eine 





Schräge rechts zu 
Ihrem Kajak. Bei der Fahrt durch den offenen Abfluß 
sollten Sie sich am Rand halten, um nicht verletzt zu 
werden. Verlassen Sie das Boot, legen Sie unter Was- 
ser den Hebel um, und der Levelausgang öffnet sich. 


Südsee 4: Punatempel 


TIP 42: Zu Beginn läuft Lara rechts die Treppe hinauf 
bis zum Raum mit den rollenden Klingen. Sobald 
diese vorbei sind, springt sie über die Schräge und 
läuft in die andere Ecke auf ihrer Seite. Dort ist sie si- 
cher. Auf diese Weise betätigt sie die ersten beiden 
Schalter. Danach läuft sie mit der Rolle mit und 
springt zwischen zwei Messern darüber, wenn diese 
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Ein Sprung, und sofort rechts in die Ecke. 
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wieder auf sie zu- 
kommen. Sind alle 
vier Schalter ge- 
drückt, geht die Tür 
in der Mitte auf. 
Lara muß unter 
Lebensgefahr sehr 
schnell alle drei He- 
— = bel am Ende der 
Schräge ziehen, um 
endlich die rettende 
Tür zu öffnen. 


Den BLITZEN TIP 43: Nachdem Lara den Hebel im nächsten Raum 
ausweichen betätigt hat, spurtet sie zur Tür und direkt dahinter 


weiter nach rechts, um den beiden Felsen zu ent- 
gehen. Wieder in der Eingangshalle, wendet sie sich 
nach rechts und rutscht zum Endgegner hinunter. 
Hier wird gespeichert. Betritt unsere Heldin die 
zweite Stufe des Throns, wendet sich der Magier 
zu ihr um und 
schiefst mit Blitzen. 
ı Lara springt ein- 
mal rückwärts und 
dann immer links 
und rechts, um den 
Attacken zu entge- 
hen. Holt der Mei- 
ster Gehilfen, erle- 
digt Fräulein Croft 
diese zuerst. Für 





den Sieg erhält sie 


Der Magier hinterläßt nichts als grünen Rauch. den Ora-Dolch. 


London-Episode 


London 1: Kai an der Themse 


Auf das TIP 44: Lara läuft zum Ende des Weges, läßt sich her- 
graue DACH ab, hüpft auf das kleine Dach und im Rutschen sofort 


zur Kante beim 
@ Schalter. Der hebt 
= eine Plattform un- 
terhalb des Vor- 
sprungs mit dem 
Health-Pack nach 
| oben. Lara springt 
hinüber und schlit- 
tert hinunter zur 
Falltür. Im großen 
Raum springt sie 


Mit Anlauf kommtLara auf das graueDach, links auf die Platt- 


form, deren dunkle 
Hälfte brüchig ist. Mit einem großen Satz geht's rü- 
ber zur Galerie, den Gang entlang, wo Fräulein Croft 


Der Schlüssel dem Scharfschützen den Schlüssel zum Be- 
S des lüftungsraum abnimmt. Zurück auf der Galerie, läfst 
SCHUTZEN sje sich auf die Plattform darunter hinab, drückt den 


Schalter und hangelt sich in der Spalte nach rechts 
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zum Ausgang. Draufsen betätigt sie den Schalter und 
gleitet schließlich auf die untere Plattform. 


Über den TIP 45: An der Spalte über den Türen hangelt sich 
AUFZUG Lara zur zweiten Nische links. Am Ende der Kriech- 





TIP 45: Dies ist der Weg zur Aufzugkontrolle. 


strecke betätigt sie 
den Schalter und 
krabbelt rasch zu- 
rück. Am Ende des 
Blechs läßt sie sich 
auf das Dach fallen 
und gleitet zu Bo- 
den. Sie erledigt 
den Wächter und 
klettert über die Ki- 
sten und die Leiter 
zum Levelanfang. 
Nun springt sie 
wieder zur Plattform (dort lag das Medi-Kit), hangelt 
sich diesmal jedoch an der Spalte nach rechts und 
läuft dann den unteren Weg bis zum Hinterhof mit 
dem Aufzug. Links um die Ecke ist der Schalter für 
den Lift. Mit diesem kommt sie zum Belüftungs- 
raum. Sie drückt auf den Schalter beim Kristall und 
läuft vorsichtig wieder aus dem Raum. 


Zurück zum TIP 46: Abermals geht’s über den Levelanfang zurück 
LEVEL- zur Spalte, wo Sie diesmal den oberen Weg bis zum 
ANFANG [och im Boden nehmen. Dort rutschen Sie die Holz- 





TIP 46: So steht der Gitterkasten richtig. 


Durch die 
GRÜNE Tür 
tauchen 


Vom KRAN 
zur KIRCHE 


ıuc0 


Ü 


[ee] 





schräge am Fuße 
des Lochs herun- 
ter, springen in 
den Gang und er- 
reichen über die 
nächste Schräge 
den Kontrollraum. 
Legen Sie den He- 
bel um, und mar- 
schieren Sie bis 
ans Ende der Hal- 
le. Tauchen Sie 
rechter Hand in 
den Pool, wo Sie am Hebel ziehen. Nun laufen Sie 
zum Kontrollraum, legen dort den Hebel um und 
nehmen in der Halle die erste Abzweigung nach 
rechts. Tauchen Sie durch die grüne Tür unter Was- 
ser, an den Propellern vorbei, und kriechen Sie im 
Gang danach hinten rechts durch die Spalte. Sie las- 
sen sich zum dunklen Raum mit dem fahrenden Ge- 
nerator herunter und schieben die Drahtkiste so hin, 
daß der gelbe Stromkasten das Wandpanel in der 
Mitte zerstört. Über die Leiter kommen Sie wieder 
nach oben. Dort muß zum dritten Mal der Hebel 
umgelegt werden - dadurch wird ein Schalter frei. 

TIP 47: Lara taucht durch den hinteren Pool, rennt den 
roten Gang entlang, schwimmt durchs Becken und er- 
ledigt den Wärter. Nach einem Druck auf den Schalter 
nimmt sie den gleichen Weg zurück. Im Kontroll- 
raum drückt sie den Schalter und läuft wieder zum 
hinteren Pool, in dem sie durch einen Gang zu einer 





TIP 47: An der Decke kommt Lara über das Becken, 


GITTER 
zerschießen 





TIP 48: Dieser Penny wird noch sehr wertvoll. 


PENNY 
einstecken 


Den DRAHT 
hinauf 





TIP 49: Springen Sie hier an den Maschendraht. 


Halle taucht. Über 
die Leiter kommt 
sie wieder ins Freie, 
schleicht sich durch 
den Stacheldraht 
und springt hinü- 
ber zum Kran. Von 
dort bringt sie ein 
Sprung auf die 
Mauer, weitere drei 
führen auf den Gie- 
bel. Dort schiebt sie 
den hellen Quader so weit sie kann, klettert auf das 
Dach darüber, holt sich das Medi-Kit und springt dann 
in den Geheimbereich, um den Kathedralenschlüssel 
einzustecken. Dann geht’s zu dem Weg, der vom 
Dach weg- und aus dem Level hinausführt. 


London 2: Aldwych 


TIP 48: Nach dem Sturz läuft Lara die Treppe nach 
oben und zerschiefßst das Lüftungsgitter, hinter dem 
der Kristall liegt. 
Sie klettert nach 
oben und zieht am 
grauen Quader. 
Durch das Loch im 
Boden kommt sie 
in den Kartenver- 
kaufs-Raum, klet- 
tert aber sofort wie- 
" dernach oben über 
J eine bewegliche Ki- 
ste bis in das kleine 
Zimmer mit dem 
Wartungsraum-Schlüssel. Lara verläßt den Raum und 
fährt die rechte Rolltreppe hinunter. Ein beherzter Satz 
befördert sie auf die andere Bahnsteigseite. Mit dem 
Schlüssel kommt siein den Wartungsraum und schal- 
tet das Licht ein. Jetzt findet sie auf dem Bahnsteig ei- 
nen alten Penny, den sie einsteckt. Nun wird gespei- 
chert, bevor unsere Heldin sich zu den Schienen hin- 
abläfst. Anschlief$end sprintet sie links in den Schacht 
und dann rechter Hand in den roten Raum. 
TIP 49: Links ist eine Leiter aus Maschendraht, an der 
Lara hochklettert und sich dann per Rückwärtssalto 
auf die nächsten Ebene katapultiert. Von dort kann sie 
an der Decke ent- 
lang rechtsherum 
bis an die Wand 
hangeln. Lara läfst 
sich rückwärts in 
den Raum mit der 
großen Fräse glei- 
ten, springt von der 
brüchigen Platt- 
form sofort nach 
links und gleich 
wieder nach vorne, 
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O 


® 


Keine Angst 
vor den 
FLAMMEN 


RECHTER 
Schalter 
Zuerst... 





TIP 50: Nur an diesem Hauschen gibt's ein Ticket. 


.. dann der 
LINKE 


Im FREI- 
MAURER- 
RAUM 





TIP 51: Zwei Schlösser im Freimaurerzimmer. 


um sich an der Spalte festzuhalten. Schnell hangelt 
sie nach rechts, läßt sich auf die nächste Plattform 
fallen, bricht durch zur Schräge, springt von dieser 
mit einer Drehung in der Luft zur anderen Seite und 
hält sich fest. Sie läf$t sich von der Kante an die näch- 
ste fallen und von dort zum Secret mit dem Kristall. 
Über den Raum darüber und die Leiter kommt sie zu 
den Flammen, die sich leicht umgehen lassen. Nun 
klettert unsere Heldin ganz nach oben, wobei sie auf 
dem Weg den Schalter betätigt. Durch das Gitter läfst 
sie sich wieder auf den Bahnsteig fallen und läuft 
zurück in den roten Raum mit den Kisten. 

TIP 50: Im roten Raum steigen Sie nach ganz oben 
und ziehen sich durch die offene Falltür. Im Ne- 
benzimmer lassen Sie sich durch die brüchige 
Stelle fallen, ziehen 
am Quader, laufen 
bis zum Durch- 
bruch nach oben 
und klettern in 
den grünen Gang. 
Drücken Sie zu- 
nächst den rechten 
Schalter, 
Sie zur Tür ganz 


worauf 


rechts im oberen 
Raum sprinten und 
dort den Schalter 
betätigen müssen. Nun drücken Sie nochmal den 
rechten Schalter, rennen zur mittleren Tür und 
schliefßen oben auf dem roten Gang die Falltür im er- 
sten Zimmer. Dann wird der linke Schalter gedrückt. 
Diesmal müssen Sie ins linke Zimmer hasten, sich 
an der Decke entlanghangeln und den Schlüssel ein- 
stecken. Auf dem Rückweg geht es durch das rote 
Zimmer und dann noch einmal in den Raum mit der 
Fräse. Oberhalb davon (im rosa Tunnel) ist ein zwei- 
ter Schlüssel von Salomo. Laufen Sie zurück zur Kar- 
tenverkaufs-Halle, und kaufen Sie sich am Häus- 
chen mit der »1« ein Ticket für Ihren Penny. 

TIP 51: Unsere Freundin steigt die linke Treppe hinun- 
ter. Auf den Schienen hält sie sich rechts und betritt 
den dritten Raum. Dort drückt sie alle drei Schalter. Da- 
durch erreicht sie ein zweites Zimmer, wo sie den lin- 
ken von den zwei Schaltern drückt. Zuletzt muß sie 
noch den Knopf rechts um die Ecke beim Eingang 
drücken, und der 
Weg in das Zim- 
mer der Freimaurer 
ist frei. Hinter dem 
Vorhang ist ein ver- 
zierter Stern zu fin- 
den. In die beiden 
Schlösser an den 
Säulen passen Salo- 
mos Schlüssel. Lara 
nimmt den Stein- 
metz-Hammer an 
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Mit dem 
TICKET durch 
die Barriere 


So geht es 
durch das 
ÄGYPTEN- 


ZIMMER 





TIP 52: So muß der Quader stehen. 


Das 
heilige ÖL 





TIP 53: Die Affenleiter zum Türöffner. 
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sich. Im nächsten Raum ist ein Becken, durch das sie 
in einen hohen Raum taucht. Den Spalt erreicht sie 
durch einen Sprung, kriecht hindurch und hangelt 
sich an der Decke zur nächsten Spalte. Mit dem 
Ticket kommt Lara durch die Barriere, und der ver- 
zierte Stern öffnet die Tür zum Häuschen. Wieder 
draußen, läuft sie die Treppe hinunter, wo der Ham- 
mer die Tür zum Schalter öffnet. Unten läßt sie sich 
durch das Loch im Boden fallen und klettert in die 
Bahn. In der Halle läuft sie rechts in die erste Nische 
und rutscht über die Rampe. 


London 3: Lud’s Gate 


TIP52: Im Raum mit den beiden Becken läuft Lara in 
den linken Gang, gleitet die Schräge hinab und 
klettert rechts in die Nische. Per Schalter öffnet sie 
die Falltür oberhalb der hohen Kiste zur Linken. 
Oben erklimmt sie den Maschendraht, krabbelt 
durch das Flachstück, bis sie wieder stehen kann, 
zieht sich rechts hoch und läßt sich in den Raum hin- 
unter. Dort schiebt sie den Quader auf die andere 
Seite, um den Zugang zum großen Ägypten-Zim- 
mer zu ermöglichen. Sie erklettert die Leiter bis in 
den Spalt, schiebt 
den Quader zur 
Seite und kommt 
über ihn wieder ins 
Zimmer. Von dem 
verschobenen Pfei- 
ler kann sie eine 
Plattform 
chen, die zu einem 
Spalt führt. Durch 
diesen kommt sie 


errei- 


wieder in den 
Raum mit dem er- 
sten Quader, der jetzt auf die mittlere Position ge- 
schoben wird. Dann geht es auf den hohen Pfeiler 
und links von der Leiter zum goldenen Hebel. 

TIP53: Weiter unten kann Lara an der Unterseite ei- 
niger Überhänge zu zwei Nischen hangeln. Gegen- 
über vom Kristall 
ist ein Hebel, der 
ganz oben eine Tür 
öffnet. Die erreicht 
sie über die Nische 
mit dem Hebel. Es 
folgen ein Sprung, 
eine kurze Rutsch- 
partie und noch 
ein Sprung, dann 
steht Lara vor der 
Tür. Anschließend 
gleitet sie auf die 
brüchige Plattform und springt sofort aus dem Stand 
nach vorne zum Balsam-Öl. Durch die zwei Spalten 
geht’s nach unten in den Raum mit der Sphinx. Von 
deren Kopf aus rutscht Lara weiter nach unten. Sie 
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Der Weg 
zum ALTAR 


Den 
LICHTERN 


folgen 





TIP 54: Die einzige Höhle mit Atemluft. 
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rennt zum Eingang, klettert darüber und zieht die 
Kiste zu sich hin. Daran steigt sie nach oben, schiebt 
sie noch ein Stück und zieht zweimal an dem an- 
deren Quader. Jetzt ist sie wieder im Raum vom 
Anfang mit dem Doppelpool. Sie läuft in den ersten 
Raum des Levels und legt dort schließlich das Bal- 
sam-Öl in den erleuchteten Altar. 

TIP 54: Es öffnet sich eine Tür, durch die Lara in ein 
tiefes Wasserloch fällt. Dort findet sie den Unterwas- 
serantrieb. Im großßen Raum sammelt sie alles ein. 
Luft kann sie nur 
im Loch mit dem 
hölzernen Eingang 
schnappen und 
von dort aus auch 
gleich das bedrohli- 
che Krokodil erle- 
gen. Am Ende der 
Lichterkette biegt 
sie links in einen 
Tunnel. Auf der 
anderen Seite des 
Stegs geht es wei- 
ter, bis zu dem Hebel gegenüber der Glasscheibe. 
Dieser öffnet eine Luke in der Decke. Lara steigt hin- 
durch, drückt den Schalter und taucht in den Raum 


Schlüssel mit den Wächtern. Dort erledigt sie den Mann in 


vom Mann in 
UNIFORM 


Uniform, nimmt den Schlüssel und springt im läng- 
lichen Zimmer ins Wasser. Die beiden Taucher und 
das Krokodil werden einfach harpuniert, und Lara 
taucht in die hinterste linke Gruft, um Luft zu holen. 
Von dort geht es nach links unten zum Kristall, wo 
sie den Hebel umlegt. Danach läuft sie in den oberen 
grünen Raum, links nach hinten zum Hebel und 
anschließend in den oberen roten Gang zum letzten 
Hebel für den Ausgang. 


FEUER TIP55: Lara schwimmt ganz nach oben, deaktiviert 


deaktivieren 





TIP 55: An dieser Stelle istein Weg nach oben. 





das Feuer mit dem Hebel unter Wasser, läuft unter 
den Stempeln hin- 
durch und hangelt 
sich in den Spalt 
im Wasserfall. Der 
Heizraum-Schlüs- 
sel pafßst, und der 
Schalter hinter der 
Tür öffnet eine Lu- 
keim riesigen Un- 
terwasser-Raum. 
Unsere tapfere Hel- 
din läuft dorthin 
zurück, dann nach 
links hinunter in die Gruft und wieder nach oben. An 
den Schwingen rennt sie vorbei und klettert gleich 
am Anfang des Gangs in den Spalt. Dort folgt sie 
dem Weg, wobei sie direkt über den Abgrund springt 
und sich an den Spalten festklammert. Dort zieht sie 
sich nach oben und kriecht durch den Gang. Hinter 
dem rosa Gang lauert Sophia auf unsere Lara. 


Sophia 
FOLGEN 





SCHALT- 
KASTEN zer- 
schießen 


TIP 56: Beschießen Sie den Schaltkasten. 


London 4: Innenstadt 


TIP 56: Sophia ist durch die Tür nach draußen ge- 
rannt. Bleiben Sie in Bewegung, und schießsen Sie 
nicht. Sie müssen der Schräge nach oben folgen, sich 
hochziehen und 
auf die andere Sei- 
te springen. Sprin- 
ten Sie zum Schal- 
ter, dann wieder 
zurück und durch 
die offene Falltür 
nach oben. Über 
den Bogen geht’s 
zur Leiter, nach 
oben und durch 





die Spalte. Drehen 
Sie sich, und sprin- 
gen Sie zur Galerie gegenüber der Leiter. Geradeaus 
ist ein Schaltkasten, auf den Sie schießen. Der 
Stromschlag erledigt Sophia. Um nicht das gleiche 
Schicksal zu erleiden, gehen Sie zurück zur Leiter, 
springen auf die andere Straßenseite und klettern 
zum Schalter. Sobald der Strom abgeschaltet ist, 
schnappen Sie sich das Artefakt. 


An tarktis-Episode 


VORSICHT 
im Eiswasser 





BOOT zu 
Wasser 
lassen 


BRECHEISEN 
besorgen 


Antarktis 1: Antarktis 


TIP 57: Lara springt auf die Scholle, von dort ins kalte 
Wasser, taucht unter der Eiszunge durch und geht so 
schnell wie möglich an Land. Unsere Heldin 
muß noch zweimal 
durchs gefährliche 
Nafßs; warten Sie da- 
mit, bis sie sich auf- 
gewärmt hat. Steht 
sie am Bug des 
Schiffes, wendet sie 
sich nach rechts 
und klettert die 
Klippen nach oben. 
Über die Affenleiter 
kommt sie zur klei- 
nen Plattform und 
anschließend aufs Vorderdeck. Durch die Ladeluke 
läßt sie sich hinab und läuft rechts herum zum Ma- 
schinenraum. Links vom Motor an der Wand istein 
versteckter Hebel, der eine Falltür hinter ihr öffnet. 
Sie läuft den Gang entlang, durch die Tür und beim 
orangenen Rohr nach unten. Der Schalter am Ende 
läßstt das Schlauchboot nach unten fallen. Zurück im 
Raum mit dem Rohr, geht es durch das Loch in der 
Decke nach oben an Deck. 

TIP58: Lara springt zum Bot, steigt ein, fährt auf der 
linken Seite des Schiffes um dieses herum und vor 
der Hütte links durch den Tunnel. An dessen Ende 
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C) Das richtige 


VENTIL 


TIP 59: 


Durch den 
ZWINGER 
ins Haus 


© 


Flucht 
aus dem 
RUNDWEG 





TIP 60: Unter den tödlichen rotierenden Bohrern kann 
man locker hindurchkriechen. 





steigt sie aus, han- 
gelt sich über die 
verwinkelten Stahl- 
träger und läßst sich 
am rechten hin- 
unter. Nach dem 
folgenden Tunnel 
hält sie sich rechts, 
läuft durch das Ge- 
bäude und kommt 
zu einem neuen 
Komplex. Fräulein 
Croft drückt den Schalter an der Wand und läuft am 
Tank vorbei in die grofßße Höhle. Durch die tödlichen 
Schiebetüren rollt sie hindurch und steckt oben im 
Büro das Brecheisen ein. Nun geht sie am Tank vor- 
bei zurück, läuft durch den dunklen Tunnel und klet- 
tert in die Hütte auf den Säulen. 

TIP 59: Legen Sie den Hebel um, und brechen Sie mit 
dem Eisen das Gittertor auf. Ein Blick auf die Karte ver- 
rät Ihnen, welche 
Ventile der Benzin- 
tanks im Wasser- 
loch hinter dem 
Rohr geöffnet wer- 
den müssen, um 
Zugang zum Gene- 
ratorraum zu be- 
kommen. Mit dem 
Hebel an der Wand 
starten Sie die Ma- 
schinen. Durch die 
Höhle links geht es 
zum Hundezwinger, wo Sie mittels dreier Schalter ins 
Gebäude gelangen und den Torschlüssel einsacken. 
Damit laufen Sie zurück zum Boot, brechen die Hütte 
auf und öffnen mit Schlüssel und Schalter die Schleu- 
se. Fahren Sie hindurch zum Ende der Sackgasse. Der 
Weg an der Hütte vorbei führt zum Levelende. 


Antarktis 2: RX Tech Bergwerk 


TIP 60: Nach der Liftfahrt kriechen Sie durch die Ni- 
sche in den scheinbar endlosen Rundweg. Sobald Sie 
zwei Türöffnungs-Geräusche nacheinander hören, 
machen Sie kehrt und laufen links in den neuen 
Gang hinein. Per 
Schalter kommen 
Sie auf die andere 
Seite des Gitters. 
In der großen Hal- 
le mit den drei Lo- 
ren rennen Sie 
nach oben und 
schalten im Raum 
das Licht ein. Dann 
geht es zur mittle- 
ren Lore. Bremsen 


Sie vor Kurven 


Lösung: Tomb Raider 3 


Unsichtbare 
SPALTE 











TIP 61: Von hier geht's mit drei Sprüngen hinaus. 


WEICHE 
umstellen 


U-BOOT 
absenken 


TIP 62: Der Einsatzort für die schwere Batterie. 


.‘ 


TIP 62: Wenn das U- Boot unten ist, steigt Lara ein. 
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nicht zu sehr, um noch genug Schwung für nachfol- 
gende Sprünge zu haben. Mit dem Schrauben- 
schlüssel bringen Sie Ihr Gefährt an der Hütte zum 
Halten. Drinnen rutschen Sie rückwärts die Schräge 
hinunter, erledigen den Mutanten und lassen sich 
dann bis fast ganz nach unten hinab. 

TIP 61: Ganz rechts auf dem Podest greift Lara nach 
der Spalte, hangelt sich nach links und zieht sich in die 
Nische hinein. Auf 
der Brücke nimmt 





sie die Brechstange 
und klettert auf die 
der 


Stelle, wo ein Unto- 


Felsen nahe 


ter auftaucht. Von 
dort kann sie an die 

Wand 
| und sich in einer 


springen 





unsichtbaren Spal- 
te festhalten. Sie 
hangelt nach links 
zur Nische und betätigt innen den Schalter. Über den 
Hügel am Eingang kommt Lara auf einen Weg, der sie 


x 


an Schneefräsen und Sperren vorbei über die Schie- 
nen wieder zu ihrer Lore führt. Mit der geht es zurück 
zum Terminal, wobei unsere Archäologin die Weiche 
kurz vor dem Ende der Strecke umstellt. Mit dem 
Brecheisen holt sie sich die Batterie aus dem Schup- 
pen und steigt damit in die untere Lore. Darin folgt sie 
den Schienen nach links, bis der Wagen anhält. 
TIP 62: Hinter der Tür läuft die Heldin den langen Weg 
nach unten und steigt dann die Leiter nach oben, zur 
Hütte vor dem Kran. Im Wasserloch ist die Starterwin- 
de. Nun rennt sie 
ganz zurück und 
nimmt die oberste 
Lore. An der Seite 
2 des Krans ange- 
kommen, baut sie 
die Batterie ein und 
© startet ihn mit der 
Winde. Das U-Boot 
taucht nun ab: Lara 
springt hinterher, 


s 4A | Dr 





um einzusteigen. 
Im kleinen Raum 
auf dem Weg nach 
unten kann sie sich 
aufwärmen. Vom 
U-Boot aus taucht 
sie durch die Tür 
zwischen den bei- 
den Lichtern, nach 
rechts und den lan- 
gen Tunnel nach 
oben. Hinter der 





Brücke öffnet der 
Schalter die Tür. 
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TIP 63: Draußen auf dem Sims ist auch noch ein Hebel. 


TIP 63: So sieht die Knopfreihe ordnungsgemäß aus. 
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Antarktis 3: Die vergessene Stadt 


DREIvon TIP 63: Lara steigt über die Leiter in den zweiten 
fünf Knöpfen Stock, zieht am Hebel und läuft durch das geöffnete 
drücken Tor direkt unter ihr. Gleich rechts nimmt sie den Uli- 


Schlüssel an sich und läuft zur Gittertür (dort paßt 
er). Vor dem nächsten Gitter steigt sie nach draußen 
auf den Sims und 
zieht am Hebel. 
Durch das Fenster 
kommt sie wieder 
herein und rutscht 
die Schräge hinun- 
ter. Unten legt sie 
den Hebel um und 
steigt gegenüber 
der großen Halle 





nach oben zu den 
fünf 


Knöpfen an der 


silbernen 


Wand. Dort drückt sie den ersten, zweiten und fünf- 
ten, um zur Brücke zukommen. Rechts am Eingang 
der Höhle mit dem 
Kristall geht es 
nach oben und von 
dort mit Anlauf auf 
die andere Seite 
des Abgrunds. Nun 
läuft Lara nach 
rechts zu den Ber- 
serkern, an den 
schwingenden Koh- 


len vorbei und 





dann links hinun- 
ter zum Hebel. 


Hebel in der 
DRITTEN 
Kammer 





TIP 64: Der Hebel gegenüber öffnet die Nische. 


Hangeln 
unterm 
OUERWEG 


Am 
TREIBSAND 
vorbei 


Der Weg über 
die PFLÖCKE 


TIP 64: In der Arena muß Lara eine Menge Monster 
besiegen. In der Kammer des dritten Bösewichts ist 
ein Hebel, der einen Spalt in der Galerie gegenüber 
öffnet. Dahinter er- 
wartet ein Hebel- 
Rätsel unsere Hel- 
din. Die Richtungs- 
angaben beziehen 
sich auf den Stand- 
ort am Ende des 
Stegs am Eingang. 
Zuerst geht es 
nach gegenüber, 
dann nach rechts 
und dann ganz 
nach rechts unten. 
Lara zieht den Hebel an der gehobenen Plattform 
und springt noch mal nach gegenüber. Zuletzt steigt 
sie bis unter den Querweg, hangelt sich daran ent- 
lang und öffnet den Ausgang. In der Halle mit den 
Köpfen läuft sie rechts um die Ecke und greift sich 
den zweiten Uli-Schlüssel. Dann geht es nach hinten 
links und die Leiter hoch. Oben öffnet sie mit dem 
Hebel das Gitter zum Raum mit der Lichtsäule. 

TIP 65: Am Licht rechts vorbei sprinten Sie die Trep- 
pen hoch und waten anschließend rechts herum 
durch den Treibsand, um am Ende nach rechts hin- 
aus in eine Höhle zu klettern. Nun geht es bis nach 
oben und über die Brücke, wo Sie die Maske ein- 
stecken. Auf dem Rückweg sollten Sie vorsichtig 
sein, da viele Steine von der Decke fallen. Sie klettern 
die Leiter hinunter, ziehen am Hebel und kommen 
wieder in den Raum mit der Lichtsäule. Oben ge- 
genüber ist das Feuerrätsel. Sobald Sie auf den Qua- 
der am Eingang steigen, sehen Sie eine Karte, die Ih- 
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TIP 65: Dank der Karte fallt die Orientierung leichter. 


Vorsicht 
bei den 
STACHEL- 
WALZEN 


Die letzte 
MASKE 


nen die Orientie- 
rung beim Weg 
über die Pflöcke er- 
leichtert. Die Route 
ist folgende: Lau- 
fen Sie links bis 
nach hinten, und 
springen Sie dann 
über den Pflock 
mit dem Medi-Kit. 
Über die unsicht- 
baren Plattformen 
kommen Sie an 
den Drachenköp- 
fen vorbei, legen 
den Schalter um 
und nehmen hin- 
ter dem Gitter die 
zweite Maske mit. 

TIP 66: Als nächstes 
geht es links zum 
Windrätsel. Im La- 
byrinth läuft Laraan 
der zweiten Kreu- 
zung zweimal nach rechts und dann außen entlang bis 
zu den langen Schrägen. Von einer Seite zur anderen 
springend, entgeht sie den rollenden Stachelwalzen. 
Oben schnappt sie sich die dritte Maske. Im Wasser- 
Puzzle schwimmt sie durch die Schwerträder und legt 
im linken Tunnel den Hebel um. Dann läuft sie in den 
rechten Gang, biegt gleich nach rechts ab zum Hebel 
und nimmt gegenüber in der Halle die letzte Maske 
mit. Dort bedient sie den Hebel und geht zurück zum 
Hebel davor. Dahinter ist ein schmaler Schlitz, durch 
den Lara in einen Tunnel kommt. Von da aus geht es 
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TIP 66: Das Licht ist erloschen, der Weg ist frei. 
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durch einen schma- 
len Spalt und die 
anschließende Fall- 
tür zurück zur 
Lichtsäule. Hier 
steckt Fräulein 
Croft die Masken 
in die dafür vorge- 
sehenen Schlösser 
und öffnet mit 
dem Uli-Schlüssel 
den Eingang. 


Antarktis 4: Meteoriten-Höhle 


ALLE TIP 67: Der Endkampf erfordert all Ihr Können. Sam- 
Artefakte meln Sie die vier Artefakte ein, ohne auch nur einmal 
nehmen getroffen zu werden. Jetzt ist der Gegner verwundbar - 


machen Sie ihn fer- 
tig. Anschließend 
steigen Sie die Lei- 
ter empor, laufen 
hinter dem Gesicht 
auf die zweitletzte 
2 Stufe nach oben 
_ und machen einen 
Rückwärtssalto auf 
die Hand der Sta- 


X tue. Durch den 





TIP 67: Die vier Artefakte knacken den Endgegner. Tunnel geht es 


nach links. Dann hangeln Sie sich zur Plattform in der 
Mitte. Von dort springen Sie zum Felsen, klettern nach 
oben und schlittern die Schräge hinunter. Gehen Sie 
durch das Tor zum Hubschrauber: Es folgt ein Ab- 
schlußvideo. Herzlichen Glückwunsch, Sie haben das 
schwerste Tomb Raider aller Zeiten geschaft. WM 





Tips & Tricks 





Lösung: Siedler 3 


Was das Handbuch verschweigt 





Die Siedler 3 


Bei den Siedlern ist aller Anfang leicht. Doch wenn Sie eine ferne Insel 


besetzen oder Ihre Truppen zum Sieg führen wollen, wird’s Zeit für unsere Tips. 


Produzieren- 
de Bauten 
ZUSAMMEN- 
FASSEN 


Sofort 
GEOLOGEN 
losschicken 


BAUSTOFFE 
produzieren 


182 








Tip 1: Getreidefarm, Mühle und Bäckerei sollten 
möglichst dicht nebeneinander stehen. 


o niedlich Blue Bytes Siedler 3 auch aussehen 
mag: Hinter der Fassade steckt eine knallhar- 





te Wirtschaftssimulation, die beherrscht wer- 
den möchte. Handbuch und Online-Hilfe verstecken 
aber leider viele wichtige Punkte. Für die Online-Hil- 
fe brauchen Sie außerdem einen Browser, zum Bei- 
spiel den Netscape-Navigator, den Sie auf unserer 
Cover-CD unter dem Menüpunkt »Programme« fin- 
den. Neben allgemeinen Tips für Einsteiger und Pro- 
fis liefern wir Ihnen die Lösung zur Römer-Kampa- 
gne. In der nächsten Ausgabe folgen der ägyptische 
und der asiatische Feldzug. 


Die Wirtschaft anleiern 


TIP 1: Bevor Sie damit beginnen, wie wild Häuser zu 
errichten, sollten Sie Ihr Startgebiet genau aufteilen. 
Die einzelnen Glieder einer Produktionskette dürfen 
nicht zu weit auseinanderstehen. So macht es zum 
Beispiel Sinn, Holzfäl- 
ler, Forsthäuser und 
Sägewerke nahe bei- 
einander zu errichten. 
Vor Bergen sollten Sie 
genug Platz für Eisen-, 
Werkzeug-, Waffen- 
| und Goldschmiede 
lassen. Die Nahrungs- 
produzenten (Schwei- 





nezucht, Metzgerei, 
Getreidefarm, Müh- 
le, Bäckerei und Brun- 
nen) brauchen ebenfalls genug Freiraum - mög- 
lichst in der Nähe Ihrer Minen. 

TIP 2: Ihre Geologen sollten sofort zu den nächsten 
Bergen marschieren. Vergessen Sie nicht, Ihnen am 
Zielort den Befehl »Rohstoffe suchen« zu erteilen — 
sonst stehen die Experten nutzlos herum. Falls noch 
keine Berge zu sehen sind, sollten sich Ihre Späher 
schleunigst auf die Suche machen. 

TIP 3: Bretter und Steine sind anfangs die wichtigsten 
Güter. Falls Sie noch keine Holzfäller, Sägewerke 
oder Steinmetze haben, sind sie schleunigst zu er- 
richten. Ein Sägewerk, zwei bis drei Holzfällerhütten 
und zwei Steinmetze (Ägypter: drei) reichen für den 


WOHNHAUS 


Anfang. Bauen Sie erst dann ein Forsthaus, wenn Sä- 
gewerk und Holzfäller bereits arbeiten — sonst pflastert 
der Förster das Bauland mit Bäumen zu. Ein Forst- 
haus reicht für zwei bis drei Holzhacker dicke aus. 

TIP 4: Arbeiter werden schnell knapp. Bauen Sie des- 


errichten und halb ein großes Wohnhaus, sobald die Bretter- und 
wieder Steinproduktion läuft. Falls Sie keinen Bauplatz fin- 


abreißen 





Tip 4: Reißen Sie Wohnhäuser wieder ab, sobald 
alle Siedler draußen sind. 


BURGEN nie- 
derreißen 


FISCHE an 
alle Minen 
liefern 


den, tut’s auch ein mittleres. Wenn alle Neusiedler das 
Gebäude verlassen ha- 
ben, reißen Sie es so- 
fort wieder ab. Später 
werden Sie immer mal 
| wieder ein neues 
Wohnhaus errichten 
Sr \ | müssen. Beobachten 
; Sie dann die frischen 
Untertanen: Wenn vie- 
le untätig herumste- 
hen, sollten Sie das 
Wohnhaus stehenlas- 
sen. Manche Siedler 
streiken nämlich, wenn nicht genug Gebäude und Ar- 
beitsplätze (inklusive Militärdienst) bereitstehen. 

TIP 5: In vielen Missionen haben Sie anfangs bereits 
Türme und Burgen. Wenn Sie nicht gerade von einem 
Nachbarn bedroht werden, können Sie den Großteil 
abreifen. Aber nie alle - sonst ist die Mission sofort 
verloren. Die Baumaterialien, die nach dem Abriß lie- 
genbleiben, helfen bei der Aufbauphase enorm. 

TIP 6: Die Fischer sind viel wichtiger als bei Siedler 2. 
Sie liefern schnell die ersten Mahlzeiten, während 
Brot, Fleisch oder Reis aufwendiger zu produzieren 
sind. Achtung: Laut Vorgabe werden Fische nur an 
Goldminen geliefert. Stellen Sie deshalb im Wa- 
renmenü die Fischverteilung anfangs so um, daß alle 
Minentypen gleichmäßig beliefert werden. Sobald die 


ersten Brote, Schinken 

oder Reiskörner fertigsind,  Lieblingsspeisen 

können Sie die alten Ein- der Minenarbeiter 

stellungen wieder überneh- 

men. Jeder Minenarbeiter Kohle Brot 

buddelt nämlich viel eifri- Erz Fleisch 

ger, wennerseinLieblings- Gold Fisch 

gericht geliefert bekommt Schwefel Reis 
Edelsteine Fisch 


(siehe Tabelle rechts). 
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Vor allem 
KOHLE 
fördern 


Waren 
EINLAGERN 


HAMMER 
reservieren 


Werkzeuge 
EINZELN 
schmieden 


ARBEITS- 
BEREICH 
ändern 


Bauern 
SEITLICH 
anbauen 

lassen 


PLANIERER 
reduzieren 


TIP7: Kohle gehört zu den wichtigsten Bodenschät- 
zen, weil gleich vier Betriebe auf sie angewiesen sind: 
Eisen- und Goldschmelze sowie Waffen- und Werk- 
zeugschmiede. Bauen Sie deshalb rund doppelt so 
viele Kohle- wie Erzminen. Für jedes Goldbergwerk 
empfiehlt sich eine weitere Kohlemine. Weil Berg- 
werke auch erschöpfen können, sollten Sie Kohle 
vorsichtshalber einlagern. 

TIP 8: Jede Produktionsstätte kann maximal acht Wa- 
ren an der Türschwelle lagern. Wenn diese Menge 
erreicht ist, stellt das Gebäude die Produktion ein. Er- 
richten Sie deshalb mehrere Lager, und lassen Sie Ih- 
re Siedler überschüssige Waren einlagern. Vor allem 
Baumaterialien, Goldbarren (Ägypter: Diamanten) 
und Waffen. Werkzeuge sollten Sie (entgegen den 
Voreinstellungen) nicht ansammeln. 

TIP 9: Achtung: Der Werkzeugschmied braucht ei- 
nen Hammer. Wenn Sie zu viele Waffenschmieden, 
Schmelzen oder Werften errichten, die ebenfalls 
Hämmer benötigen, fehlt einer für den Werkzeug- 
macher. Falls Sie in diese Sackgasse geraten, müssen 
Sie eine der genannten Produktionsstätten abreißen. 
TIP 10: Die Werkzeugschmiede stellt laut Voreinstel- 
lungen erst mal gar nichts her. Falls Sie ein be- 
stimmtes Werkzeug brauchen, müssen Sie es erst 
im Produktionsmenü anklicken. Wenn Sie einen 
Neubau starten, sollten Sie 
in der Warenstatistik prü- 
fen, ob die benötigte Gerät- 
schaft bereitliegt. Vor al- 
lem Äxte (Holzfäller), 
Pickel (Steinmetz) und 
Hämmer (Schmieden, 
Schmelzen, Werft) sind 
schnell Mangelware. Nur 
bei ausreichenden Eisen- 
und Kohlevorräten sollten 
Sie Werkzeuge »auf Hal- 
de« produzieren (per 
Schieberegler im Produkti- 
onsmenü). 





Tip 10: Stellen Sie Werk- 
zeuge nur bei Bedarf her. 
TIP 11: Vielen Gebäuden kann man einen neuen Ar- 


beitsbereich zuweisen. Das ist besonders bei Holz- 
fällern und Steinmetzen wichtig, falls ihnen die na- 
hegelegenen Rohstoffe ausgehen und Ihnen Mate- 
rialien für einen Neubau fehlen. Wenn Sie die wieder 
haben, sollten Sie bei den Holzfällern ein Forsthaus 
errichten. Beim Steinmetz empfiehlt sich der Abriß 
seines Gebäudes, um beim nächsten Felsgebiet eine 
neue Steinklopfer-Hütte zu errichten. 

TIP12: Die Bauern (Getreide, Reis, Wein) legen Ihre 
Felder grundsätzlich südlich ihres Gebäudes an. Da 
hier oft wenig Platz ist, sollten Sie den Arbeitsbereich 
neben den Bau verlegen, notfalls auch nördlich. 

TIP 33: Falls die Meldung erscheint, daß Sie zu wenig 
freie Siedler haben und den Anteil der Träger redu- 
zieren sollen: Senken Sie statt dessen die Prozent- 
zahl der Planierer (im Siedlermenü unter »Berufs- 
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Inseln mit 
PIONIEREN 
einnehmen 


Pioniere 
wieder UM- 
WANDELN 








Tips & Tricks 


Tip 14: So nehmen Sie Inseln ein: Wandeln Sie Arbeiter in Pi- 
oniere um. Die verschiffen Sie zur Zelinsel, wo sie das neue 
Gebiet annektieren. Schicken Sie Bauwerkzeuge hinterher. 


gruppen«). Der Warentransport ist nämlich meistens 
wichtiger als schnelles Fundamentlegen. Anschlie- 
end sollten Sie sofort ein Wohnhaus errichten. 


Besiedlung von fremden 
Gegenden und Inseln 


TIP 14: Das Besiedeln fremder Inseln wird in der An- 
leitung nur knapp abgehandelt, obwohl es nicht ein- 
fach ist. Zunächst müssen Sie eine Werft errichten, ihr 
einen Steg zuweisen und eine Fähre bauen. Ansch- 
ließend wandeln Sie auf der Ausgangsinsel Arbeiter 
per Siedlermenü in Pioniere um — am besten acht, 
weil das einer Schiffsladung entspricht. Setzen Sie die 
Pioniere zum Ziel-Eiland über, leeren Sie die Fähre 
und befehlen Sie den Pionieren, Land einzunehmen. 
TIP 15: Im Idealfall finden Sie hier bereits Hämmer, 
Schaufeln und Baumaterial; wenn Sie die Hälfte 
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WAREN zur 
neuen Insel 
verschiffen 


Lieferungen 
UNTER- 
BRECHEN 


Lieferungen 
mit ESELN 


Spezialisten 
AUSBILDEN 


SPIONE 
sofort 
einsetzen 
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der Pioniere auf der In- 
sel (!) wieder in Arbei- 
ter umwandeln, kön- 
nen diese schon die er- 
sten Gebäude errichten 
— am besten Holz- und 
Steinindustrie. 

TIP 16: Falls Sie auf der 
neuen Insel Schaufeln, 
Hämmer und Baustoffe 
brauchen, müssen Sie 
in Ihrer Heimatstadt 
ein Transportschiff (in Zu PRESS 
der Werft) sowie eine 4 en 
Anlegestelle bauen und Tip 15: Klicken Sie die Anle- 
einen Anlegepunkt fest- gestelle an, um ins Transport- 
legen. Klicken Sie dazu menü zu gelangen. Nach dem 
aufdie Anlegestelle und Klick auf (1) bestimmen Sie 
dann auf das linke Icon die Position des Stegs. Mit (2) 
in der oberen Leiste. legen Sie den Zielort fest, mit 


Anschließend legen Sie (3) die Transportwaren (hier 
fest Bretter und Steine). 





den Zielpunkt 
(rechtes Icon in der obe- 

ren Leiste), der direkt am eingenommenen Strand 
Ihrer Zielinsel liegen sollte. Die Route wird jetzt 
durch Markierungen angezeigt. Im gleichen Menü 
legen Sie auch die Transportgüter fest: Setzen Sie 
Hämmer, Schaufeln, Bretter und Steine auf jeweils 
acht. Sobald genug Werkzeuge verschifft sind, stel- 
len Sie Bretter und Steine auf »unendlich«, bis auf 
der neuen Insel keine neuen Baumateriallieferungen 
mehr gebraucht werden. 

TIP 17: Falls Ihre Träger keine Waren zur Anlegestel- 
le bringen, sollten Sie die Anlegestelle anwählen und 
das Icon ganz links oben kontrollieren: Wenn hier ei- 
ne Hand zu sehen ist, pausiert der Warentransport. 
Klicken Sie das Icon an, bis ein Zahnrad samt Aus- 
rufezeichen erscheint - so hat der Handel Priorität. 
TIP 18: Die Warenlieferung auf der eigenen Insel funk- 
tioniert wie bei den Seetransporten. Allerdings brau- 
chen Sie am Ausgangsort statt der Anlegestelle einen 
Marktplatz, und Esel ersetzen die Transportschiffe. 


Spezialisten 


TIP 19: Spione, Geologen und Pioniere müssen Sie im 
Siedlermenü unter »Berufsgruppen« extra ausbilden. 
Dazu brauchen Sie freie Träger. Falls Sie mehrere In- 
seln haben: Achten Sie darauf, vorher zu der Insel zu 
scrollen, auf der Sie die Spezialisten benötigen. 

TIP 20: Mit Spionen läßt sich anfangs das umliegen- 
de Gebiet fast gefahrlos erkunden. Das hilft beson- 
ders bei der Suche nach ressourcenreichen Bergen. 
Die Späher tarnen sich beim Feind als einheimische 
Träger und können nur von Soldaten entdeckt wer- 
den. Meiden Sie beim Spionieren also Türme, Ka- 
sernen und Truppenansammlungen. Gegen feindli- 
che Agenten helfen eigene Patrouillen. 


Feindliche 
GEOLOGEN 
verschonen 


PIONIERE 
nehmen 
Land ein 


Ausbildung 
von 
SOLDATEN 


Mehr 
SCHÜTZEN 
rekrutieren 


TIP 21: Errichten Sie Bergwerke möglichst nur dort, 
wo Ihre Geologen es mit einer Extrameldung emp- 
fehlen (»hier wäre ein idealer Standort für eine Gold- 
mine«). Nur bei Knappheit eines bestimmten Bo- 
denschatzes lohnt sich eine Mine an einer Stelle, an 
der geringe Vorkommen gemeldet wurden. Weil Sie 
auch die Schilder feindlicher Geologen lesen kön- 
nen, sollten Sie die Spezialisten nicht angreifen - sie 
nehmen Ihnen die langwierige Suche ab. 

TIP 22: Pioniere beschlagnahmen neutrales Gebiet, 
ohne daß Sie Türme oder Burgen errichten müssen. 
Weil ein einzelner Pionier nur langsam Gelände an- 
nektiert, sollten Sie mehrere einsetzen. Sichern Sie 
das neue Territorium baldmöglichst mit Türmen ab. 
Pioniere lassen sich als einzige wieder in Arbeiter 
verwandeln, und nur mit ihrer Hilfe können Sie ent- 
fernte Gebiete und Inseln besiedeln. 


Militärwesen 


TIP 23: Solange Sie keine 
Truppen brauchen, sollten HERE 


Sie die Rekrutierung im Krieger 


Oftensiyv: 42% 


| Restzeit: D% 


Siedlermenü auf »manu- 
ell« stellen - sonst werden 
zu viele Neusiedler zu Sol- 
daten, und Arbeitskraft 
geht verloren. Wenn Sie 


4“ 


un Je 
Rekrutierung 


schnell Krieger brauchen, SEI 
stellen Sie die Rekrutie- RR.BE 
rung auf »automatisch« m yEr 
und senken notfalls noch Su 
; Auto-Reknut. | 


den Anteil der Träger, Pla- 
nierer und Bauarbeiter. 


Tip 23: Mit »automati- 
scher« Rekrutierung 
geht's schneller voran. 


TIP 24: Das voreingestellte 
Rekrutierungs-Verhältnis 
zwischen Schwertkämp- 
fern, Speerträgern und Schützen sollten Sie ändern: 
Senken Sie die Zahl der Speerträger um etwa die 
Hälfte, und erhöhen Sie den Schützen-Anteil um die 
Differenz. In der Waffenschmiede müssen Sie dem- 
entsprechend mehr Bögen als Speere herstellen. Für 
die Verteidigung von Türmen brauchen Sie nämlich 





ZU Tip 25: Besetzen Sie grundsätzlich alle Türme mit Bogen- 
Schützen. Festungen lohnen sich nur an der Grenze. 
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O 


TÜRME mit 
Schützen 
besetzen 


ARMEE 
bereithalten 


FESTUNGEN 
nuran 
Grenzen 
bauen 


© 


Mehrere 
KLEINE TEM- 
PEL bauen 


KAMPF- 
KRAFT ver- 
bessern 


Die ideale 


C) SCHLACHT- 


ORDNUNG 


Den FEIND 
in ihr Land 
locken 


Vor erstem 


Angriff 
SPEICHERN 


mehr Schützen als vorgegeben. Denken Sie aber dar- 
an, daß$ diese keine Türme oder Festungen erobern 
können - das schaffen nur die Nahkämpfer. 

TIP 25: Besetzen Sie jeden Turm mit Bogenschützen, 
auch wenn er im Inland liegt. Denn dann können 
Gegner schon von weitem bekämpft und Spione so- 
fort ausgemacht werden. Vor allem große Festungen 
mit Bogenschützen sind kaum einzunehmen. Be- 
mannen Sie auch eroberte Türme sofort mit Schüt- 
zen, um Gegenangriffe abzuwehren. 

TIP 26: »Speichern« Sie Ihre Truppen auf eine Zif- 
ferntaste (per »Alt«-Taste und der Ziffer), und ver- 
gessen Sie dabei nicht die frisch Rekrutierten. Falls 
Sie nämlich angegriffen werden, müssen Sie Ihre 
Soldaten nicht erst zusammensuchen, sondern ein- 
fach per Tastendruck aufrufen. 

TIP 27: Festungen machen nur an der Grenze Sinn - 
im Inland nehmen sie zu viel Platz weg. Falls im 
Grenzgebiet Bauland fehlt, errichten Sie mehrere klei- 
ne Türme in Schußreichweite. So können sich die sta- 
tionierten Schützen gegenseitig Feuerschutz geben. 
TIP 28: Es gibt zwei Arten von Tempeln. In den klei- 
nen wird der Alkohol gebracht, und im großen wer- 
den die Priester ausgebildet. Sie sollten mehrere klei- 
ne Tempel errichten, um mehr Alkohol zu Ihren 
Göttern bringen zu können. Dadurch werden Ihre 
Soldaten früher zu starken Kämpfern, und die Prie- 
ster-Magie lädt schneller auf. Schauen Sie regel- 
mäßig im Truppenmenü nach, ob sich eine Waffen- 
gattung wieder verbessern läßt. 

TIP 29: Produzieren Sie fleißig Goldbarren (Diaman- 
ten bei den Ägyptern), die Sie dann einlagern - so er- 
höht sich die Kampfkraft auf fremden Boden. Dazu 
setztman im Warenmenü die Barren oder Diaman- 
ten mindestens auf die dritte Stelle (in der Regel hin- 
ter Brettern und Steinen). 

TIP 30: Formieren Sie Ihre Armee: Beim Angriff soll- 
ten die Schwertkämpfer nach vorne, dahinter die 
Speerträger, und schließlich die Schützen. Halten Sie 
einige Schwertkämpfer bereit, um die feindliche Ar- 
mee zu umgehen und ihre Fernkämpfer anzugreifen. 
TIP 31: Ihre tapferen Recken sind im eigenen Land 
wesentlich stärker als auf neutralem oder feindli- 
chem Boden. Locken Sie deshalb die feindliche Ar- 
mee in Ihr Land, um sie dort zu bekämpfen. Begin- 
nen Sie dazu einfach ein Gefecht, und ziehen Sie 
sich sofort zurück. Vor allem zahlenmäßig gleich 
starke Truppen werden Ihnen meistens folgen und 
zumindest in Ihren Pfeilhagel geraten. Wenn Sie ei- 
nen feindlichen Turm erobert haben, gehört zumin- 
dest das unmittelbar angrenzende Gebiet Ihnen - 
versammeln Sie Ihre Armee dann direkt neben dem 
Turm, um den Gegenangriff besser abzuwehren. 
TIP 32: Überlegen Sie sich Ihren ersten Angriff gegen 
einen Konkurrenten sehr gut. Sobald Sie nämlich ei- 
nen Computergegner attackieren, wird dieser seine 
gesamte Soldaten zusammentrommeln und versu- 
chen, den Angriff abzuschlagen. Speichern Sie vor 
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Verwundete 
HEILEN 


KRIEGS- 
MASCHINEN 
nur gegen 
Festungen 
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Ihrer Attacke unbedingt: Falls Sie verlieren, mar- 
schiert die feindliche Armee fast immer in Ihr Land 
ein. Wenn Sie dann nicht gut vorbereitet sind, haben 
Sie kaum noch eine Chance. Sobald Sie das ent- 
scheidende Gefecht hingegen gewonnen haben, ist 
der Feind für geraume Zeit stark geschwächt. 

TIP 33: In Frontnähe sollte unbedingt ein Lazarett er- 
richtet werden. Das gilt auch für feindliche Inseln, 
auf denen Sie gerade gelandet sind. Ziehen Sie an- 
geschlagene Soldaten zum Lazarett zurück, sie wer- 
den dort automatisch geheilt. Hilfreich: Wenn Sie ei- 
ne Armee auswählen und die »Tab«-Taste drücken, 
werden alle Verletzten markiert. 

TIP 34: Die Kriegsmaschinen der drei Völker können 
zwar einigen Schaden anrichten, sind aber nicht so 
gut wie eine funktionierende Armee. Ihre Herstel- 
lung dauert verhältnismäßig lange und verschlingt 
einige Ressourcen. Vor allem die Römer sollten ab- 
wägen, ob sie die wertvollen Steine nicht lieber für et- 
was anderes einsetzen wollen. Die Superwaffen sind 
jedoch ideal, um große Festungen zu knacken. Die 
Kriegsmaschinen werden von Felsgebieten, Wäldern 
und Bergen blockiert - achten Sie also darauf, daß sie 
freie Bahn zur Front haben. 





Tip 34: Die schweren Kriegsmaschinen können nicht durch 
Felsgebiete, Wälder oder über Berge rollen. 


Die Römer-K ampagne 


In RUHE 
aufbauen 
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Die Kampagne der Römer ist recht leicht, da sie fast 
nur zur Übung und Einführung in das Spiel dient. 
Wenn Sie unsere allgemeinen Tips beherzigen, dürf- 
ten keine Probleme auftauchen. 


Szenario 1: Erste Schritte 


TIP 35: Ihr Gegner wird Sie in dieser Mission nicht 
belästigen und ist weder stark geschützt, noch son- 
derlich reich. Deshalb können Sie in Ruhe eine klei- 
ne Siedlung gründen und für eine funktionierende 
Wirtschaft sorgen. Die Berge in der Nähe sind voll 
mit Rohstoffen. Kohle- und Erzvorkommen reichen 
für eine kleine, schlagkräftige Armee aus. 








30 SOLDATEN 
ausbilden 


Insel 
VOLLSTÄNIG 
besiedeln 


Nach SÜDEN 
übersetzen 





Szenario 2: Greifen Sie über den Damm (1) an. 


Siedlung 
AUSBAUEN 


SPÄHER 
aussenden 


Ägypter von 
Süden 
ANGREIFEN 


u508 
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Szenario 1: Der Feind (R) laßt Sie in Ruhe. 
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TIP 36: Bilden Sie 30 Soldaten aus, und bauen Sie min- 
destens soviel Gold ab, daß Ihre Krieger mehr als 
50 Prozent Angriffsstärke 
im Feindesland verfügen. 
Greifen Sie danach mit 
Ihren Starttruppen und 
den frisch rekrutierten 30 
Einheiten an. Nachdem 
Ihr Gegner seine Armee 
verheizt hat, können Sie 
in Ruhe seine Siedlung 





erobern. 


Szenario 2: Nach dem Krieg 


TIP 37: Weiten Sie Ihre Gebiete Richtung Süden aus, 
und besiedeln Sie nach und nach die gesamte Insel, 
da Sie den Platz und die Rohstoffe aus den Bergen 
benötigen. Um die kleine Stellung auf der Feindinsel 
brauchen Sie sich nicht zu kümmern, da sie von kei- 
nem der Gegner angegriffen wird. 

TIP 38: Bauen Sie sieben Fähren und setzen Sie eine 
56 Mann starke Armee auf die Feindinsel über, die 
zunächst den schwachen 
Gegner im Süden an- 
greift. Sobald die Insel er- 
obert ist, heilen Sie Ihre 
Soldaten zu Hause und 
sammeln sie danach bei 
(1). 


schmalen Damm zur 


Dort gibt's einen 


größeren Feindsiedlung. 
Fallen Sie darüber ein, 
und versuchen Sie, die ge- 
samte gegnerische Armee zu schlagen. Locken Sie die- 
se möglichst auf neutralen Boden - so haben die feind- 
lichen Soldaten die gleiche Kampfstärke wie Ihre. 


Szenario 3: Nördliche 
Begegnungen 


TIP 39: Bauen Sie vor allem Ihre Hauptsiedlung im 
Süden aus. Östlich des zweiten Dorfs finden Sie Ber- 
ge mit Bodenschätzen - und den ägyptischen Feind. 
Der greift aber nicht von sich aus an. 

TIP 40: Senden Sie einige Späher aus, um die feindli- 
che Siedlung zu erkunden. Versuchen Sie herauszu- 
finden, wo ihr kleiner Tempel und die gegnerische 
Armee stehen. Letztere sollten Sie stets im Auge be- 
halten, um Gegenangriffen vorzubeugen. 

TIP 41: Sammeln Sie Truppen bei der Zweitsiedlung, 
bis Sie etwa 60 Soldaten beisammen haben (davon 
rund 20 Bogenschützen). Falls Sie schon Priester be- 
sitzen, sollten die sich zur Armee gesellen. Greifen 
Sie den Ägypter über (1) von Süden her an. Konzen- 
trieren Sie sich vor allem auf die Feind-Priester, die 
Ihre Soldaten ansonsten in Pioniere verzaubern. Ver- 
suchen Sie den Tempel möglichst früh zu vernichten. 


Zum Feind 


TIP 42: Sobald die Stadt gefallen ist, können Ihre 


ÜBERSETZEN Truppen auf die schwach verteidigte nordwestliche 





Szenario 3: Als erstes den agyptischen Kon- 
kurrenten über (1) ausschalten. 


Falsches 
BRIEFING 


Mit Türmen 
AB- 
SCHOTTEN 


Ramadamses 
ANLOCKEN 





Szenario 4: Sichern Sie die Nord- und Nord- 
westgrenze mit Festungen ab. 


ERSATZHEER 
abstellen 


Beim Bauen 
PLATZ sparen 


Insel übersetzen. Nach- 
dem Ihre Soldaten beim 
Heiler waren, fahren sie 
zur Insel (W). Wenn Sie 
hier rund 40 Soldaten 
versammelt und die 
Kampfkraft auf rund 70 
Prozent gesteigert haben, 
preschen Sie nach Nor- 
den vor und greifen die 
stark verteidigte Stadt an. 


Szenario 4: Ärger im Westen 


TIP 43: Die Missionsbeschreibung ist falsch! Auf der 
Karte beginnen Sie nicht an Position (S), sondern bei 
(P). Die Piraten starten dagegen bei (S). 

TIP 44: Sie werden vom Norden und Nordwesten her 
bedroht; schon nach kurzer Zeit startet der Feind ei- 
nen Angriff. Sobald der abgewehrt ist, rücken Sie 
nach Norden vor. Errichten Sie hier mehrere Fe- 
stungen (siehe Karte), die Sie mit einem stehenden 
Heer sichern. Die benötigten Ressourcen birgt der 
große Berg im Westen. Halten Sie eine kleinere Ar- 
mee in Reserve - die werden Sie noch brauchen. 

TIP 45: Die Ägypter haben ein relativ großes Heer, 
daß sich mit einer List jedoch leicht vernichten läßt. 
Greifen Sie mit etwa 20 
Männern einen ägypti- 
schen Turm an, und war- 
ten Sie, bis das Heer des 
Ramadamses auf Sie zu- 
gestürmt kommt. Wäh- 
rend sich fünf Leute op- 
fern und kämpfen, rennt 
der Rest schnell zu Ihren 
Festungen zurück, wo Ih- 
re Hauptarmee wartet. 
Der sie verfolgende Feind 
rennt somitin Ihre Pfeile und die Hauptstreitmacht. 
Gehen Sie danach sofort in die Gegenoffensive, um 
das gesamte ägyptische Terrain zu erobern. 

TIP 46: Achten Sie während der Operation auf die Pi- 
raten. Wenn die nämlich eine Chance wittern, fallen 
sie mit einem großen Heer bei Ihnen ein. Fangen 
Sie die Invasoren mit Ihrer Reservearmee ab, um Ih- 
rerseits die Piratensiedlung zu überrennen. 


Szenario 5: Das Rennen 


TIP 47: Die Startinsel im Südosten bietet extrem we- 
nig Platz. Produzieren Sie im Südwestteil Bretter 
und Steine. Im nördlichen Abschnitt errichten Sie 
Bergwerke und rund um die Insel Fischerhütten, die 
nur wenig Platz brauchen. Beliefern Sie die Bergleu- 
te ausschließlich mit Fisch. So bleibt genug Gelände 
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FREIE INSEL 
im 
Nordwesten 


Die INSEL im 
NORDOSTEN 
angreifen 





Szenario 5: Die kleine Insel bei (1) bietet 
Ihnen genug Platz für Weinbau und Tempel. 


Viel WEIN 
anbauen 





Szenario 6: Der Südstrand der nordöstlichen 
Insel (1) istnur schwach verteidigt. 


VEREINT im 
Norden 
angreifen 


für zwei große Wohnhäuser, eine Werft, eine Gold- 
schmelze, eine Waffenschmiede, eine Kaserne und 
eine Anlegestelle übrig. 

TIP 48: Erobern Sie die unbewohnte Insel (1), und la- 
gern Sie dort die Goldbarren aus, für die in Ihrer 
Hauptsiedlung kein Platz ist. Roden Sie die neue In- 
sel, um zwei kleine Tempel und möglichst viele 
Weingüter zu bauen. Ein großes Wohnhaus liefert 
das benötigte Personal. Nun lassen sich Ihre Trup- 
pentypen schnell verbessern. 

TIP 49: Sobald die drei Waffengattungen je einmal 
verbessert wurden, bauen Sie fünf Fähren und bil- 
den 40 Soldaten aus. Mit denen greifen Sie im We- 
sten der nordöstlichen In- 
sel (A2) an - nur dort 
werden genug Goldbar- 
ren gefertigt, um dieses 
Szenario zu verlieren. 
Attackieren Sie über die 
Berge, und vernichten 
Sie die Armee des Fein- 
des auf einen Schlag. 
Kämpfen Sie sich rasch 
bis in den Süden der In- 
sel vor, um das Lager mit 
den Goldbarren einzunehmen. Die Inseln (Al) und 
(A2) leisten kaum Gegenwehr. 


Szenario 6: Die Vulkaninsel 


TIP 50: Die Mission ist fast wie die vorherige zu lösen. 
Errichten Sie auf der Insel im Nordwesten (S2) fünf 
kleine Tempel und min- 
destens acht Weinplanta- 
gen. Ihre Soldaten wer- 
den so schnell verbessert. 
Die Insel unterhalb (S2) 
können Sie zum Fähren- 
bau nutzen. Ihre Haupt- 
insel (S1) ist schon so 
weit besiedelt, daß kein 
Bauplatz übrig bleibt. 
Nur Bergwerke fehlen 
noch; rekrutieren Sie auf 
dieser Insel Ihre Soldaten. 

TIP 51: Bauen Sie zehn Fähren, die Sie vollständig mit 
Soldaten füllen. Ihr Gegner hat die riesige Insel im 
Norden komplett besetzt, so daß Ihnen kein Sam- 
melpunkt bleibt. Laden Sie deshalb die zehn Schiffe 
gleichzeitig bei (1) aus, da sich dort nur wenige Sol- 
daten aufhalten. Erobern Sie rasche einige Türme, 
und lassen Sie Soldaten über den Seeweg nachkom- 
men. Ihr Feind wird wieder sofort mit seiner ganzen 
Armee angreifen. Wenn die Entscheidungsschlacht 
gewonnenen ist, haben Sie die Insel im Grunde 
schon erobert. Sie brauchen sich nicht zu beeilen, da 
Ihr Gegner Stunden braucht, um seine 100 gefor- 
derten Goldbarren zu produzieren. 
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Szenario 7: Geplänkel 


FEIND sofort TIP52: In dieser Mission ist Blue Byte ein kleiner De- 


auslöschen 





Szenario 7: Sie sind stärker - überrennen Sie 
den Feind sofort mit allen Truppen. 


Den einzigen 
ZUGANG 
besetzen 


100 SOL- 
DATEN 
rekrutieren 





Szenario 8: Den Engpaß (1) unverzüglich mit 
drei Festungen und den Starttruppen sichern. 


signfehler unterlaufen. Wenn Sie sofort zu Beginn all 
Ihre Soldaten zusammen- 
ziehen und die Siedlung 
von Ramadamses (Ra?) 
unverzüglich angreifen, 
haben Sie die Mission 
Sie 
müssen lediglich zwei 


schon gewonnen. 


Burgen und einige Türme 
erobern, die nicht beson- 
ders stark besetzt sind. 
Und das stehende Heer 
der Ägypter istein Witz. 


Szenario 8: Des 
Händlers letzter Auftrag 


TIP 53: Sie haben einen riesigen Teil der Karte schon 
besetzt. Der asiatische Gegner kann nur durch den 
Zugang bei (1) angreifen. Wenn Sie dort sofort alle 
Soldaten hinziehen und drei Festungen sowie ein La- 
zarett errichten, wird er nichts gegen Sie ausrichten 
können. Seine sporadischen Angriffe lassen sich oh- 
ne größere Probleme abwehren. 

TIP 54: Da der Gegner nicht mehr gefährlich werden 
kann, brauchen Sie nur Ihr Gebiet weiter zu besiedeln 
und eine riesige Armee von mindestens 100 Mann 
aufzustellen. Verbessern 
Sie die drei Truppentypen 
und die Kampfkraft Ihrer 
Soldaten aufs Maximum. 
Die nötigen Rohstoffe fin- 
den Sie überall. Ansch- 
ließend greift Ihre Armee, 
unterstützt von Katapul- 
ten und Priestern, den 
asiatischen Feind an. 
Rücken Sie dabei über 
den Damm (1) vor. 


Einen KEIL TIP 55: Schlagen Sie eine Bresche zwischen dem 


treiben 
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nördlichen und südlichen Gebiet des Widersa- 
chers, und wenden Sie sich gegen letzteres, da er 
dort Soldaten produziert. Der Gegner wird nicht 
sofort mit seinem ganzen Heer kontern, sondern 
einen Großteil im Inland halten. Rechnen Sie also 
damit, während Ihres Eroberungszuges mehrmals 
zurückgeschlagen zu werden. Dann sollten Sie Ih- 
re Armee zu den drei Festungen am Damm (1) 
zurückziehen und beim Lazarett wieder aufpäp- 
peln. Die Besetzung des nördlichen Feindgebiets 
ist schließlich nur noch Formsache. Jupiter hat al- 
len Grund zu feiern, denn seine Konkurrenten dür- 
fen nun das Universum weiß anstreichen. Im 


nächsten GameStar zeigen wir, wie sich die beiden 


Widersacher rächen können. 
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Leben und sterben lassen 


Lösung: Grim Fandango 


Grim Fandango 


Der Ausflug ins Jenseits dauert vier Jahre und ist mit Rätseln gespickt. 


Damit Sie nicht verlorengehen, spielt GameStar für Sie den Reiseführer. 


nsere Komplettlösung zu LucasArts’ Grim 
U Fandango versorgt Sie mit der Lösung zu 

sämtlichen Rätseln, doch schauen Sie sich 
zuerst selbst um - der Charme des Spiels geht verlo- 
ren, wenn man die Atmosphäre und die Dialoge 
nicht voll auskostet. Viel hängt von den Gesprächen 
ab. Wir haben längere Unterhaltungen daher der Ge- 
nauigkeit halber als Zahlenfolgen dargestellt: 1,2, 1 
heifst also, daß$ Sie zu Beginn die erste (oberste) Op- 
tion wählen, nach der Antwort Ihres Gesprächspart- 
ners die zweite und im Folgenden wieder die erste. 


1. Jahr - Der Rausschmiß 


TIP 1: Sobald Ihr Held wieder in seinem Büro ange- 
kommen ist, landet eine Nachricht in der Rohrpost. 
Stecken Sie die Botschaft ein, und verlassen Sie den 
Raum. Am Ende des Ganges führt der linke Aufzug 
zur Garage. Dort angekommen, klopfen Sie an die 
Tür der Bude in der hinteren Ecke. 

TIP 2: Im Gespräch mit Glottis überreden Sie ihn da- 
zu, als Ersatzfahrer einzuspringen: 2,2,2,2,3 sind 
die richtigen Dialogzeilen. Verlassen Sie dann die 
Garage, und nehmen Sie oben den anderen Aufzug. 
TIP 3: Manny verläßt das Gebäude und wendet sich, 
auf dem Platz angekommen, der kleinen Seitenstrafßse 
zu. An deren Ende ergreift er das herunterhängende 
Seil und erklimmt das Institut von aufsen. Das offene 
Fenster lädt zu einem kleinen Besuch ein. Don Corpal 





se den Sack öffnen, finden Sie Ihren ersten Kunden. 


Im REICH der 
Lebenden 


KATZE vom 
Clown 


Was tun 
mit den 
BALLONS? 


Offene Tür 
VERRIEGELN 


Gespräch 
mit dem 
SCHATTEN 


Einsatz der 
KORALLE 


istnicht da, und sein Computer ist unbewacht. Stellen 
Sie diesen so ein, daß er Eva sagt, sie solle den Auftrag 
selber unterschreiben. 

TIP 4: Anschließend verlassen Sie das Büro durchs 
Fenster und kehren zu Eva zurück, die nun den Auf- 
trag unterzeichnet. Glottis bringt Sie jetztins Reich 
der Lebenden, wo Sie mit Ihrer Sense den Sack öff- 
nen. Danach begeben Sie sich in Ihr Büro und neh- 
men die Spielkarten vom Tisch. Eine davon wird mit 
dem Locher auf Evas Schreibtisch gezinkt. 

TIP 5: Manny verläßt erneut das Haus und spricht 
den bei den Festzelten stehenden Clown an. Bitten 
Sie ihn, Ihnen etwas zu knoten - behaupten Sie, er 
könne keine Katzen machen. Wenn Sie ihn einen 
Wurm knoten lassen, bekommen Sie einen leeren 
Ballon, wovon Sie zwei benötigen (1, 1, 1, 3). Am 
Stand daneben klauen Sie ein Brot. 

TIP 6: Daraufhin kehrt unser Held ins Institut zurück 
und geht dortin den Verpackungsraum. Hier füllt er 
je einen Ballon mit dem Inhalt des roten und des 
blauen Schlauchs. Nun geht’s zurück in Mannys 
Büro. Dort steckt er beide Ballons in den Schacht der 
Rohrpost und sucht dann den Verteilerraum (ge- 
genüber vom Verpackungsraum) auf. 

TIP 7: Drehen Sie die Verriegelung der offenen Tür, 
und fragen Sie den Elementargeist, wer wohl so etwas 
Böses wie die Verschmutzung des Verteilers tun wür- 
de. Dann beenden Sie das Gespräch und greifen sich 
den Feuerlöscher. Damit verlassen Sie den Raum, be- 
treten ihn wieder und stecken Ihre gezinkte Spielkar- 
te in den Schlitz der vorderen Rohrpost. Mit den dort 
gefundenen Informationen erhält Manny eine Kun- 
din, die er in seinem Büro zurückläßst. 

TIP8: Nun geht’s zu Don Corpal, der Sie in Glottis’ 
Bude einsperrt. Klopfen Sie an die Tür, und befehlen 
Sie dem daraufhin erscheinenden Schatten, die Tür 
zu öffnen. Er läßt sich darauf ein, sobald er von Ih- 
nen weiß, daß die DOD ein falsches Spiel spielt und 
Sie dem ein Ende setzen wollen. Im Hauptquartier 
der Rebellen erteilt Salvador den Auftrag zur Be- 
schaffung einiger Taubeneier. 

TIP 9: Nun sucht unser Held Dominos Büro auf. Drei 
Schläge auf den Punchingball offenbaren ein Mund- 
stück, welches Manny einsteckt. In der Schreibtisch- 
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KATZE 
gegen Vögel 


ZAHNAB- 
DRUCK 
herstellen 


Ein HERZ 
für Glottis 


Pumpen 
SYNCHRO- 
NISIEREN 


Schild 
PLAZIEREN 


KNOCHEN 
für die Biber 


schublade findet er aufserdem eine Koralle. Draußen 
ziehen Sie das kürzere Ende des Seils hoch und be- 
festigen es an der Koralle. Ein Wurf befördert das Seil 
zur Feuerleiter, wo es einhakt. 

TIP 10: Auf dem Dach legen Sie Ballon-Katze und 
Brot in die Schale. Nachdem die lästigen Vögel er- 
schreckt abgezogen sind, stecken Sie die Eier ein und 
klettern wieder runter. Dann geht’s zu Glottis’ Bude, 
wo per Füll-O-Dent-Spender etwas Paste auf Domi- 
nos Mundstück aufgetragen wird. 

TIP 11:Manny benutzt das Mundstück an sich selbst 
und erhält so einen Abdruck seines Gebisses. Im 
Hauptquartier geben Sie Salvador die Eier und Eva 
das Mundstück. Kurz darauf finden Sie sich weit 
außerhalb der Stadt wieder. 

TIP 12: Im Wald treffen Sie Glottis, der sich beim Ge- 
spräch hochdramatisch das Herz herausreißst. Sie 
finden es im nahen Spinnennetz wieder. Ein Kno- 
chen (vom Haufen daneben) stabilisiert das Netz so- 
weit, daß Sie es mit der Sense ziehen und als Schleu- 
der mißbrauchen können. Jetztkann Manny Glottis 
das Herz wieder einpflanzen. 

TIP 13: Weiter rechts im Wald steht eine seltsame Ma- 
schine. Stellt man die Schubkarre auf eine der vier 
Leitungen, so wird die jeweils angeschlossene Pum- 
pe außer Betrieb gesetzt. Synchronisieren Sie so die 
linke und die rechte Seite, bis der Baum sich zu 
schütteln beginnt. Dann wird die Maschine per He- 
bel angehalten und Glottis klettert daran empor. Ist 
er oben, schalten Sie wieder ein. 

TIP 14: Dann geht's zurück zum Straßenschild. 
Reißen Sie es aus der Erde und gehen Sie damit in 
die Waldecke im Nordwesten. Dort stellen Sie das 
Schild auf. Ziehen Sie es wieder heraus, und gehen 
Sie zu dem Punkt, auf den es gezeigt hat. An der Stel- 
le plazieren Sie das Schild erneut: Jetzt öffnet sich ei- 
ne Höhle. Drinnen bekommen Sie den Schlüssel, 
wenn Sie etwas am Gestell wackeln. Mit dem Auto 
führt Sie der Weg nun in den Nordosten. Dort geht’s 
durch die Tür und auch gleich wieder hinaus. 





TIP 15: Manny nimmt drei herumliegende Knochen 
und geht links entlang zum Seeufer. Die Knochen 
wirft er nacheinander in den See. Jedem Knochen 
springt einer der Dämonenbiber hinterher: Erledi- 
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gen Sie die Biester anschliefßend mit dem Feuerlö- 
scher. Zurück bei Glottis, öffnen Sie mit dem Schlüs- 
sel das große Tor und machen sich mit Ihrem Feu- 
erstuhl auf den Weg nach Rubacava. 

TIP 16: Im Restaurant in Rubacava entdecken Sie ei- 
nen alten Bekannten - Celso Flores. Bieten Sie Flo- 
res Hilfe bei der Suche nach seiner Frau an, dann 
rückt er ein Foto heraus. Sie verlassen nach dem Ge- 
spräch den Laden und wandern durch den Nebel. 
Nachdem Velasco Sie aus dem Wasser gefischt hat, 
unterhält er sich mit Glottis. Zeigen Sie dem Hafen- 
meister das Foto. Das daraufhin ausgehändigte Ha- 
fenbuch bringen Sie zu Celso. 


2. Jahr - Falschspiel in Rubacava 


TIP 17: Drinnen auf dem Tisch befinden sich die Brie- 
fe von Salvador. Lesen Sie diese und begeben Sie sich 
dann zum Vorplatz des Cafes. Überreden Sie Velas- 
co, daß Sie statt Naranja an Bord gehen dürfen (1,1, 
1,1,1,1,1,4). Zu diesem Zweck muß erst einmal 
ein Gewerkschaftsausweis her. 

TIP18: Gehen Sie zum Cafe. Dort schnappen Sie sich 
die Weinbrandflasche aus der Bar und sprechen mit 
Charlie im Kasino. Auf die Frage, was er hier tue und 
wie es um seine Fälschungen bestellt sei, erhalten Sie 
eine Druckplatte und den VIP-Ausweis. Letzteren 
zeigen Sie Glottis, der sich damit sogleich verdrückt. 
Folgen Sie ihm zur Katzenrennbahn, wo er im La- 
gerraum einen Dosenöffner einsteckt. 

TIP 19: Der Eingang zur VIP-Lounge liegt neben dem 
Wettschalter. Begeben Sie sich in die Küche, und 
sammeln Sie die Pipette ein. Sobald der Kellner im 
Schrank verschwindet, schließen Sie von außen die 
Schranktür und verriegeln sie mit der Sense. Klettern 
Sie die Leiter am Faß hoch und öffnen Sie es oben 
mit dem Dosenöffner. 

TIP 20: Im Weinkeller steigt Manny auf den Gabel- 
stapler und fährt ihn in den Fahrstuhl, welcher auf 
Knopfdruck anfährt. Das Fahrstuhlgitter hat am Bo- 
den zwei Lücken. In eine davon führen Sie die Gabel 
Ihrer Maschine ein, sobald der Fahrstuhl einen Durch- 
gang passiert. Ein Ruck am Hebel des Gabelstaplers 


läfst dessen Werkzeug nach oben schnellen; der Weg 





Tips & Tricks 





Seemann 
BETÄUBEN 


So bekom- 
men Sie den 
DETEKTOR 


IDENTITÄT 
verändern 


Ein ANWALT 
für die See- 
Bienen 


So bekom- 
men Sie den 
SCHLÜSSEL 


WETTSCHEIN 
gegen Foto 





190 


ist frei. Am Ende des Geheimganges nehmen Sie 
den Koffer an sich. 

TIP 21: Nächstes Ziel ist die Küche des Blue Casket. 
Dort füllen Sie die Pipette am Spülbecken. Damit 
geht’s dann zu Toto, dem Schnitzer. Öffnen Sie den 
Kühlschrank und das Gemüsefach. Während Toto 
den Kühlschrank schließt, entleeren Sie die Pipette 
in die Flasche des Seemanns. Liegt der flach, borgen 


Sie sich seinen Erkennungsmarker. 


- 2 





u ne 


Zu Tip 21: Ein Tropfen aus der Pipette macht den Schnaps 
des Matrosen zu einem umwerfenden Getränk. 


TIP 22: Statten Sie Carla beim Sicherheitscheck des 
Luftschiffs einen Besuch ab. Ein Schluck aus der 
Weinbrandflasche und ein anschließender Metall- 
check bringen Sie samt Carla ins Hinterzimmer. 
Dort versuchen Sie, ihr den Metalldetektor abzusch- 
watzen. Dieser landet daraufhin in der Katzenstreu. 
Stellen Sie sich auf den Steg, und suchen Sie mit der 
Sense nach dem Detektor. 

TIP 23: Anschliefsend suchen Sie das Leichenschau- 
haus auf und stecken einem der Ersprossenen Na- 
ranjas Erkennungsmarke an. Membrillo geben Sie 
den Metalldetektor, womit er Naranjas Identität fest- 
stellt. Zurück zum Blue Casket. Die drei Hippies zei- 
gen sich von Salvadors Briefen so beeindruckt, daß 
Sie nun deren Buch einstecken können. 

TIP 24: Überreichen Sie das Buch den See-Bienen. Ei- 
ne von ihnen benötigt nun dringend einen Anwalt. 
Dieser befindet sich in der VIP-Lounge. Überzeugen 
Sie Nick davon, daß Sie ihn, den besten Anwalt weit 
und breit, brauchen (1, 1,2, 2, 1). Nach einem zwei- 
ten Versuch und einem Hinweis auf sein Techtel- 
mechtel mit Olivia verläßt Nick den Tisch. 

TIP 25: Das herrenlose Zigarettenetui stecken Sie ein 
und bringen es Carla, unter deren Tisch Sie es an- 
geblich gefunden haben. Probieren Sie den Schlüs- 
sel aus dem Etui gleich am Leuchtturm aus. Für Lola 
ist es leider zu spät. Zeigen Sie Lupe Lolas Gardero- 
benkarte, und untersuchen Sie ihre Jacke. 

TIP 26: Mit dem Wettschein-Drucker stellt Manny ei- 
nen Schein für Woche 2, Dienstag, Rennen 6 aus. 
Diesen bekommt die Bedienung am Schalter für 
Zielfotos (gegenüber dem Wettschalter auf der Kat- 
zenrennbahn). Zeigen Sie Nick das eingetauschte 
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CHEPITO 
mitnehmen 


Mit Chepito 
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Foto. Danach geht’s zurück zum Cafe. Betätigen Sie 
die Magnettaste auf der Roulette-Konsole in Ihrem 
Schreibtisch dann, wenn die rechte der im Dreieck 
angeordneten Lampen leuchtet. 


3. Jahr - Am Rand der Welt 


TIP 27: Betreten Sie das Schiff. Unten im Maschinen- 
raum lassen Sie Manny den Steuerbordanker senken 
und das Schiff (per Motorkontrolle) nach rechts fah- 
ren. Dann hebt er den Steuerbordanker kurz und 
läßt ihn erneut sinken. Per Sense verhakt er den An- 
ker durch das Steuerbord-Bullauge am Schiff. Dann 
wird noch der Backbordanker gehoben. Wenn Sie 
das Schiff jetzt rückwärts fahren lassen, bricht es 
spektakulär auseinander. 

TIP 28: Läuft man am Rand des Lichtkegels vorbei, er- 
scheint Chepito. Diesen sprechen Sie nur kurz an 
und lassen ihn dann seiner Wege ziehen. Halten Sie 
dann seine Laterne fest und wenden sich anschlie- 
ßend Glottis zu. Bei der Perle geht’s nach Norden. 
Umrunden Sie den Stein entgegen dem Uhrzeiger- 


sinn. Chepito wird gefangen und verschafft Ihnen 
eine Freifahrt. 





ZU TIP 28: Statt der Lampe nehmen Sie gleich deren Besit- () 


zer, den kleinen Chepito, mit. 


TIP 29: Steigen Sie in den Fahrstuhl ein. Der rechte 
Weg führt zu Meche und Domino. Sobald Sie von 
dieser Begegnung wieder erwacht sind, sprechen Sie 
die Kinder im Käfig an. Bieten Sie ihnen Hilfe bei der 
Flucht an (1,3, 3,3, 3,2, 4). Das beschert Ihnen ei- 
nen Hammer. Bei Meche benutzen Sie deren 
Aschenbecher und sammeln anschließend die Sei- 
denstrümpfe aus dem Mülleimer ein. Chepito 
tauscht gern mit Ihnen —- den Hammer und die 
Strümpfe kann er gut gebrauchen. 

TIP 30: Sie legen an der Bandanlage den Hebel um 
und steigen auf das Band. Klettern Sie nach ganz 
oben in den Kran. Diesen fahren Sie auf die andere 
Seite und lassen die Kette herunter. Mit dem Preßs- 
lufthammer von Chepito entfernen Sie die Schaufel 
von der Kette. Letztere fahren Sie erneut herunter 
und wieder hinauf. Auf der anderen Seite lassen Sie 
die Kette auf das Band herab. Jetzt kann Ihr Held 
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wieder herunterklettern und unter Wasser zweimal 
den Hebel betätigen. 

TIP 31: Ziehen Sie die Kette ein letztes Mal hoch, und 
begeben Sie sich anschließend in Meches Büro. Be- 
drohen Sie jene mit der Pistole. Die Tür zu Meches 
Gefängnis öffnet Ihr Held mit dem Preflufthammer 
und stellt die nun sichtbaren Bolzen per Drehbewe- 
gung am Rad der Tür so ein, daß er die Sense in ei- 
nen Spalt rechts neben den Bolzen stecken kann. 
Dann hebelt er die Tür auf. 

TIP32: Berühren Sie mit der Sense die Leitung über 
der Tür. Im Raum dahinter ist eine Sprinkleranlage. 
Ihr Held demoliert sie per Sensenschlag und läfst das 
Wasser anschließend an dem Drehrad rechts ab- 
fließen. Besorgen Sie sich die Axt aus dem Vorraum, 
und lassen Sie sie auf die Fliese fallen, bei der das 
Wasser versickert ist. 

TIP 33: Domino greift Sie an - ignorieren Sie ihn völ- 
lig. Attackieren Sie statt dessen mit Ihrer treuen Sen- 
se die Augen seines Octopus‘. 


4. Jahr - Der große Showdown 


TIP 34: Im Sarg am Fuße des Berges finden Sie Bru- 
no. Nachdem Sie mit Glottis gesprochen haben, hän- 
gen Sie die Tasse in der Küche auf den Ständer und 
entnehmen der Schublade einen Lappen. Draußen 
steht ein Ölbehälter - tunken Sie den Lappen dort 
hinein, und stecken Sie ihn dann in den Toaster. 
Schon ist der benötigte Treibstoff gefunden. 

TIP 35: In Rubacava reden Sie mit Velasco. Stecken 
Sie sein Buddelschiff ein, nachdem er abgezogen ist. 
Ihr Held füllt die Buddel am Faß in der Küche des 
Blue Casket auf. Dann überreicht er Glottis die Fla- 
sche und spricht ihn an. 

TIP36: Im Medizinschrank von Totos Laden finden 
Sie eine Flasche mit flüssigem Stickstoff. Benutzen 
Sie die Flasche mit der Gelatine. Jetzt können Sie zur 


Bombe hinüber gehen und sie entschärfen. Weiter 
geht’s in El Marrow. 


ı ; \ | En 
TIP 36: Auf gefrorener Gelatine können Sie problemlos 
Bomben entschärfen. 


TIP 37: Nehmen Sie den Arm des toten Soldaten an 
sich. Nachdem Sie mit Meche gesprochen haben, er- 
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klimmen Sie die Leiter. Hinter der Bühne angekom- 
men, geht’s mit der Kaffeekanne gleich noch eine 
Etage höher. Schütten Sie den Kaffee in die Tiefe, 
und stellen Sie dann die Kanne zurück. Nach einem 
Besuch in der Garderobe begeben Sie sich erneut die 
Leiter hinauf. Der Arm des gefallenen Soldaten 
kommt in den Zerkleinerer und der wiederum 
kommt ins eigene Inventar. 

TIP 38: Im Kasino sprechen Sie den Mann im Trench- 
coat und dann Meche je zweimal an. Charlie werfen 
Sie das Tuch (liegt auf dem Boden) über. Ein weite- 
res Gespräch mit dem Soldaten im Trenchcoat er- 
möglicht Charlie einen Gewinn. Nachdem Charlie 
abgezogen ist, betreten Sie die Toilette. Dort bekom- 
men Sie das Kostüm. 

TIP 39: Zurück im Hauptquartier der ZVS erhaschen 
Sie das Foto aus dem Papierkorb. Die Nachricht von 
Hector sowie das Foto geben Sie der Taube. Gehen 
Sie zur Halle, wo Sie die Fernbedienung bekommen. 
Jetzt geht's in die Abwasserkanäle. Mittels Zerklei- 
nerer können Sie die Spur des Gärtners zum Alliga- 
tor sichtbar machen. 

TIP 40: Fahren Sie den Wagen mit der Fernbedie- 
nung nach oben, bis Sie den Sims erreichen können. 
Lassen Sie Manny hochklettern, auf die andere Seite 
laufen und die Leiter runterklettern, bis sich der Alli- 
gator umdreht. Jetzt klemmen Sie mit dem Wagen 
(per Fernbedienung) den Schwanz des Biests ein, da- 
mit es sich nicht mehr bewegen kann. Danach spa- 
zieren Sie gemütlich in den Blumenladen und schla- 
gen drinnen mit der Sense den Ballen über der Tür 
ab. Wenn Sie nun den Laden verlassen und wieder 
betreten, bekommen Sie die Waffe. 

TIP 41: Sprechen Sie den rosa Dämonen im Kasino 
an. Die korrekte Nummer zu dessen Frage ist jene, 
die als letzte auf der Anzeige hinter Calavera er- 
scheint. Oben treffen Sie auf Celso. Plaudern Sie ein 
wenig mitihm, und bringen Sie das Gespräch auf Ih- 
re Urlaubsprobleme (2, 3, 3,3, 3). 

TIP 42: Benutzen Sie auf dem Dachsims den Zerklei- 
nerer an der Befestigung der Leuchtreklame. Eine or- 
dentliche Prise SpriefSpulver darauf, und schon ist 
der Weg zum nächsten Gebäude frei. Steigen Sie die 
Leiter hinauf. 

TIP 43: Betreten Sie das Gewächshaus. Benutzen Sie 
den Stickstoff an sich selbst. Auf dem Rücksitz des 
Wagens plaudern Sie mit Salvador. Anschließend 
öffnen Sie den Koffer und laufen mit dem Ticket hin- 
ter das Glashaus. 

TIP 44: Suchen Sie sorgfältig den Rasen ab, an der 
richtigen Stelle fällt Ihnen das Ticket automatisch 
runter. Eine Untersuchung von Salvadors Körper för- 
dert einen Schlüssel zutage. Damit holen Sie die Pi- 
stole aus dem Kofferraum und beschießen mit der 
Waffe den Wasserturm. Zuletzt öffnen Sie die Tür 
des Gewächshauses. Sie haben bravorös die achte Un- 


terwelt vom Joch des Tyrannen befreit. Herzlichen 
Eu 


Glückwunsch zum bestandenen Abenteuer! 
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Göttliche Lösung, zweiter Teil 


Populous 3 





Der zweite Teil unserer Komplettlösung zu Bullfrogs Aufbau-Strategie- 


Epos führt Sie durch die letzten neun Welten. 


5 


echzehn Populus-Welten mit aggressiven 
Gegnern und mächtigen Zaubern haben Sie 
letzte Ausgabe mit uns erobert. Damit Sie den 
Rest des Weges bis zum Showdown überleben und 
Ihre Schamanin sich zur Göttin aufschwingt, haben 
wir für Sie auch die letzten neun Planeten mit 
vereinten Kräften freigekämpft. 





Der mittlere Boden 


EROSION TIP1: Bauen Sie die anfängliche Siedlung mit einigen 
einsetzen Hütten aus, und aktivieren Sie den Erosionszauber. 


Ignorieren Sie den umkämpf- 
ten Steinkopf bei (2), denn die 
Gegner schwächen sich hier 
nur gegenseitig. Verteidigen 





Kopf-Jäger 


GELÄNDE TIP3: Lassen Sie sich von den Behauptungen im Brie- 
anpassen fing nicht verunsichern: Es ist überhaupt nicht nötig, 


‚ den Steinkopf (1) bei den Daki- 
ni zu erobern. Bauen Sie lieber 
Ihre Siedlung aus - denken Sie 
auch daran, daß Ihre Schama- 
nin das Gelände mit den Zau- 
bersprüchen »Land ebnen«, 
»Land senken« und »Brücke 
bauen« anpassen kann. Je 
mehr Anhänger Sie haben, de- 
sto höher sind Ihre Chancen. 
Sichern Sie Ihr Dorf mit mög- 
lichst vielen Türmen. 


TIP 3: Ignorieren Sie den Kopf (1). 


Sie statt dessen unbedingt Ihre 
Basis mit Wachtürmen und 
Feuerkriegern. Bilden Sie dar- 
überhinaus so viele normale 


Die rote TIP 4: Greifen Sie auf keinen Fall die Patrouille der 
Patrouille Roten an, da diese sonst massiv zurückschlagen. So- 
IGNORIEREN pald die Meldung kommt, daß der Kopf angebetet 





TIP 1: Zerstören Sie die vier breiten 


Krieger wie möglich aus, um 
für das Armageddon gewapp- 
net zu sein. Eine mindestens 
zehnköpfige Leibgarde schützt 
unterdessen Ihre Schamanin. 


wird, schicken Sie alle verfügbaren Anhänger in eine 
Krieger- und Feuerkrieger-Hütte zur Ausbildung. Zu 
diesem Zeitpunkt sollte Ihre Bevölkerung auf min- 
destens 80 Mann angewachsen sein. Wenn jetzt 
zum Armageddon geblasen wird, haben Sie einen 


® 


Landbrücken (1) zum Kopf (2). 


weiteren glorreichen Sieg in der Tasche. 
Konkurrenten TIP 2: Versenken Sie dann nach und nach die Zu- 
ABSCHNEI- gänge (1) der anderen Stämme zum Steinkopf. An- 
DEN schließend begeben sich sechs Ihrer Untertanen 
zum Kopf und beten ihn an. Wenn der Armageddon- 
Zauber in Ihrer Hand ist und Sie rund fünfzig 
Anhänger haben, wenden Sie den Spruch an. Auf 
den folgenden Kampf haben Sie keinen Einfluß. 


Ungleiche Verbündete 


SCHUTZ der TIP5: Die sonst so aggressiven Chumara sind dies- 

Chumara mal sehr schwach. Beschwören Sie sofort den Stein- 
kopf auf Ihrem Kontinent, um 
Ihre Schamanin zu den Gel- 
ben zu teleportieren. Versen- 
ken Sie dort mit zwei Erosions- 
Sprüchen die Landbrücke (1) 
zu den Dakini. Zurück bei 
| Ihrem Volk, schlagen Sie eine 
Brücke (2) zum Kopf der Roten 
(3) und beten ihn an. Der Kopf 
auf der einsamen Insel bringt 
Ihnen lediglich den Meteori- 
tenhagel und ist nur dann 
TIP 5: Landbrücken aufbauen und zer-- wertvoll, wenn Sie diesen Zau- 
stören ist hier der Schlüssel zum Erfolg. ber noch nicht haben. 





TIP 2: Beim Armageddon gilt: »Abwarten und Tee trinken.« 
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Dorf für rund 
100 BÜRGER 
errichten 


BRÜCKEN zu 
den Inseln 
schlagen 


TIP 7: Die Inseln mit Bäumen sollten Sie 


w..| won 








4 A pe 
Je] —i 11] 


IPs Dieses Artefakt enthalt einen Meteoriten- Hagel. 





TIP 6: Mit einigen Landerhebungen erschließen Sie 
sich das Gebiet rund um Ihren Startpunkt und bau- 
en dort eine große Siedlung für mindestens 100 An- 
hänger. Versetzen Sie den Dakini immer wieder klei- 
ne Nadelstiche, um sie von den Chumara abzulen- 
ken. Mit einem Heer von rund 90 gut ausgebildeten 
Kriegern können Sie schließlich einen Großangriff 
wagen und die rote Gefahr bannen. 


Archipel 


TIP 7: Diesmal setzen die Dakini den gefürchteten To- 
desengel ein. Die Gruft des Wissens, die dessen Ge- 
heimnis birgt, können Sie schon von Ihrer Startinsel 
aus sehen. Sichern Sie sofort 
Ihr Eiland mit Türmen, und 
bilden Sie schnell Priester aus. 
An den mit (1) gekennzeichne- 
ten Punkten bauen Sie Land- 
brücken zu den benachbarten 
Kleinkontinenten. Inseln ohne 
Holzvorkommen können sie 
dabei getrost ignorieren. So- 
wohl die Brücken als auch die 
neuen Ländereien schützen 





Sie am besten mit priester- 
bewehrten Wachtürmen. 


sich schnell einverleiben. 


Steinköpfe 
IGNORIEREN 


Die GRUFT 
attackieren 


TIP 8: Gegen die andauernden Angriffe der Roten 
können Sie kaum etwas unternehmen. Seien Sie 
wachsam, um größere Verluste zu vermeiden. Der 
Steinkopf auf der einsamen Insel bringt nur den 
Landanhebungs-Zauber und ist somit wertlos - glei- 
ches gilt für seine beiden Kollegen, die im Spielver- 
lauf aus dem Boden wachsen (Meteoritenhagel, Land 
einebnen). Alle drei Sprüche sollte Ihre Schamanin 
nämlich längst in Ihrem Zauber-Repertoire haben. 

TIP 9: Wenn Sie über mehr als 70 Anhänger verfü- 
gen, schlagen Sie eine Brücke zum gegnerischen 
Kontinent auf der Seite der Gruft (2). Ihre Schama- 
nin sollte dabei in einem Turm stehen, um ihre 
Reichweite zu erhöhen. Nehmen Sie den Umweg 
über das kleine, steinige Eiland im Norden. Der be- 
ste Zeitpunkt, die Gruft zu erobern, ist kurz nach ei- 
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TODESENGEL 
sichert 
Rückzug 


Doppel- 


seitiger Startpunkt (1), um einen Vulkanausbruch zu ver- 
ANGRIFF 





TIP 11: Per Ballon geht's durch die Lüfte 
zur Gruft des Wissens (3). 
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Tips & Tricks 


nem Angriff der Dakini. 15 Mann sollten zum 
Schutz Ihrer Zauberin ausreichen. Falls Sie genü- 
gend Boote erobert haben, ist auch ein Angriff übers 
Wasser möglich, allerdings auch viel gefährlicher. 





TIP 10: Nachdem der Todesengel die Dakini- Schamanin 
ausgespuckt hat, istes um sie geschehen, 


TIP 10: Setzen Sie den neuen Todesengel sofort ein, 
um Ihren Rückzug zu sichern. Bilden Sie dann min- 
destens 50 Krieger und 20 Prediger aus, um an- 
schließend mit Ihren gesamten Untertanen den Feind 
anzugreifen und auch diese Mission zu gewinnen. 





> 


TIP 11: Erobern Sie die Gruft mit dem Vulkan- Zauber. 


Zerbrochene Erde 


TIP 11: Beschwören Sie sofort den Totempfahl am 


hindern. Ihre Anhänger errichten derweil eine gut 
geschützte Siedlung auf den 
Anhöhen, am besten mit ei- 
nem sehr gut ausgebauten 
Netz von Türmen mit Feuer- 
kriegern. Dadurch lassen sich 
leicht einige Ballons erobern. 
Sobald Sie drei oder vier davon 
haben, kann Ihre Schamanin 
mit einem Priester und einer 
Leibgarde aus Feuerkriegern 
Richtung Südosten zur Gruft 
des Wissens (3) schweben, die 
den begehrten mächtigen Vul- 





kan-Zauber in sich birgt. 
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VULKAN- TIP 12: Sofort nach Eroberung des Vulkan-Zaubers 
Spruch sofort setzen Sie ihn ein, um den Rückzug zu sichern. 
einsetzen Wenn gleichzeitignoch ein Todesengel Ihre Feinde 


Inferno 


Die Ostküste TIP 15: Ignorieren Sie den Hinweis, nach neuen Zau- 


angreift, sind die so geschwächt, daß ihre steten An- 
griffe nachlassen. Bauen Sie in der Zwischenzeit ein 
SOköpfiges Heer auf, während Sie immer wieder mit 
Luftschiffen von See her Hit-and-run-Angriffe star- 
ten. Sobald alle Ihre Zauber aufgeladen und Ihre 
Krieger startbereit sind, marschiert das Fußsvolk über 
Land (2) in den Rücken der Dakini. Ihre Zauberin 
macht derweil aus der Luft mit einigen Feuerkrie- 


gern den Roten den Garaus. 


Solo 


Erst die TIP 33: Jetzt kann Ihre Schamanin zeigen, was sie 
DAKINI drauf hat. Beuten Sie als erstes den Obelisken auf Ih- 
angreifen rer Insel (1) und den aufdem Nachbareiland (2) aus. 





TIP 13: Mit den beiden Obelisken (1) 


und (2) wird Ihr heldenhaftes Zauber- 


Lieschen fast unschlagbar. 


Mit allen Zaubern ausgerüstet, 
vernichten Sie die Dakini. To- 
desengel und Vulkanausbruch, 
gepaart mit ein, zwei Wirbel- 
stürmen, sollten hier genügen. 
Achtung: Frisches Mana gibt’s 
nur, wenn Ihre Schamanin die 
feindliche außer Gefecht setzt. 
Aktivieren Sie nur Todesengel, 
Vulkan, Erdbeben, Wirbel- 
sturm und Blitz. Wenn die Ro- 
ten besiegt sind, steigt unsere 
Zaubermaus in das verlassene 
Boot (3) und fährt zum Luft- 
schiff beiden Chumara (4). 


CHUMARA TIP 14: Dort baut Ihre Priesterin eine Brücke auf den 
aus der Luft Berg, steigt flugs in den Ballon und beseitigt den gel- 
vernichten ben Gegner aus der Luft. Anschließend schwebt sie 





zum Obelisken der Matak und beutet ihn aus. Vom 
Ballon aus brutzeln Sie jetzt als erstes die feindliche 
Schamanin und schmeifsen dann alle Zauber, die Ih- 
nen noch verbleiben, auf die Grünen - bis auch die- 
se Widersacher beseitigt sind. 





ABRIEGELN 





TIP 15: Fangen Sie die Spione bereits an 


der Ostküste ab. 


BERGE 
erobern 





TIP 16: Greifen Sie von (1) die Matak an. 


Über die 
ANHÖHE 
gegen die 

Gelben 


bern zu suchen. Sichern Sie statt dessen unbedingt 
Ihre Basis mit vielen Türmen; 
vor allem an der Küste Rich- 
tung Chumara. Dieser Gegner 
schickt immer wieder brand- 
schatzende Spione in Ihre 
wichtigsten Gebäude. Gehen 
Sie deshalb regelmäßig in die 
Weltansicht, um die näher- 
kommenden blauen Boote auf- 
zuspüren. Sobald der Brand- 
stifter aussteigt, enttarnen Sie 
ihn per Mausklick, um ihn dann 
anzugreifen. Gegen die hefti- 
gen Großangriffe der Dakini 
bilden Sie frühestmöglich Krieger und Priester aus. 
TIP 16: Erschließßen Sie die umliegenden Berge, um 
hier Wachtürme mit Feuerkriegern zu positionieren. 
Eine Armee aus mindestens 
50 Kämpfern greift schließlich 
die Dakini an. Passen Sie auf 
dem Weg dorthin aber auf, daß 
Ihnen die Matak nicht in die 
Quere kommen. Diese Wider- 
sacher greifen nämlich gerne 
Ihre vorrückende Streitmacht 
oder Ihr geschwächtes Dorf an. 
Umgehen Sie die gefährliche 
Matak-Schamanin, die von ei- 
nem Wachturm aus Ihre Leute 
mit Blitzen beschiefst. 

TIP 17: Sobald die Roten erledigt sind, müssen Sie nur 
noch die gelben Spione fürchten. Scharen Sie gut 80 
Krieger und fünf Anhänger um Ihre Schamanin, 
und tasten Sie sich zur Anhöhe (1) beim ehemaligen 
Gebiet der Dakini vor. Ihre Schamanin steigt auf ei- 
nen flugs errichteten Turm und brutzelt ihre Kon- 
kurrentin mit einem Blitz aus ihrem Hochstand. Da- 
nach schlägt sie sofort eine Brücke dorthin (2) und 
zieht mitihren Männern hinüber, während sie das 
Matak-Dorf mit Stürmen und Erdbeben zerstört. 





Zu TIP 18: Alleine im Ballon gegen die gelben Chumara. 
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Luftangriff 
gegen die 
CHUMARA 


IGEL-Taktik 


TODESENGEL 


C) als Vorhut 


Boden- und 


Luftangriffe 
MISCHEN 


Feuerkrieger 
ABLENKEN 





Vulkanausbruch und Todesengel beseitigen die Grü- 
nen endgültig. Bleiben nur noch die Chumara. 
TIP18: Zurück im Dorf, bauen Sie eine Ballonfabrik 
und möglichst viele Hütten, um Ihre Mana-Produk- 
tion anzukurbeln. Ihre Zauberin steigt mit Feuer- 
kriegern in ein Luftschiff, fährt zu den Chumara und 
heizt ihnen mit aller Magie ein. AnschliefSend setzt 
eine Invasionsarmee aus zehn voll besetzten Booten 
zum Feind über und erledigt den Rest. 


Das Ende der Reise 


TIP 19: Schon sehr früh werden Vulkanausbruch und 
Todesengel gegen Sie eingesetzt. Igeln Sie sich des- 
halb mit benachbarten Feuerkrieger- und Priester- 
türmen gut ein. Nutzen Sie einen entstandenen Vul- 
kan zum Land- und Höhengewinn. Die Matak sind 
die ersten, die Ihrer Rache zum Opfer fallen: Sobald 
insgesamt 50 Krieger und Feuerkrieger bereitstehen, 
marschieren sie hinter einem Todesengel über die 
Landbrücke, die ihnen die grüne Schamanin baut, 
und zerstören das Matak-Reich. Beginnen Sie gleich 
damit, das Gebiet des Ex-Feindes zu besiedeln.. 


LE #27 Fi 
BR v er u 


TIP 20: Die drei Ballons versetzen die Chumaras in Streß. 


TIP 20: Gegen die Dakini brauchen Sie mindestens 
80 Kämpen. Hier eignen sich auch Angriffe mit Bal- 
lons, weil die Roten nur wenige Feuerkrieger einset- 
zen. Schweben Sie deshalb mit Ihrer Zauberin und 
einer Garde von vier oder fünf Luftschiffen von We- 
sten her ein. Auf gleicher Route folgt die Infanterie 
und reibt restliche Gegner auf. Bauen Sie jetzt Ihre 
Siedlung weiter aus, und stellen Sie ein Heer aus 
mindestens 120 Männern auf. 

TIP 21: Priester und Krieger sind gegen die Chumara 
erste Wahl. Auch hier können vorbereitende Luftan- 
griffe sehr effektiv sein - zugleich jedoch gefährlicher. 
Die vielen gelben Feuerkrieger sollten Sie mit Ihren 
Schwertkämpfern in einen Nahkampf verwickeln. 
Passen Sie auf Ihre Schamanin auf, solange sie im 
Ballon sitzt: Falls ihr die Feuerkrieger zu nahe kom- 
men, sollten Sie die Priesterin sofort zurückziehen. 
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Die 
STRAHLEN 
abriegeln 


VULKAN und 
TODESENGEL 
einsetzen 





TIP 23: Erledigen Sie die Gegner in der 
angegebenen Reihenfolge. 
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TIP 21: Ein weiterer Schritt zur Unsterblichkeit ist getan. 


The Beginning 


TIP 22: Ihre Schamanin ist in den Olymp aufgestie- 
gen und deshalb nicht mehr an geringe Reichweiten 
gebunden. Leider müssen aber ihre Anhänger im- 
mer noch für Mana sorgen. Bauen Sie Ihre Siedlung 
Richtung Nordwest, Nordost und Süden aus, um 
Feindkontakt zu vermeiden. Die drei anderen Land- 
zungen sollten Sie mit jeweils zwei bis drei Wachtür- 
men »versiegeln«. Trotzdem werden Sie mit feind- 
lichen Übergriffen zu kämpfen haben. 


a * A [) 24 
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n p 23: Falls die Matak zu nahe kommen, hilft ein Vulkan. 





TIP 23: Bilden Sie trotz der heftigen Attacken 50 
Kämpfer aus. Ein Vulkanausbruch und ein Todesen- 
gel im Zentrum der Dakini-Basis bereiten Ihrem 
Volk den Weg (1) zum ersten Teilsieg. Gönnen Sie 
sich nach getaner Arbeit eine 
Verschnaufpause, in der Sie 
wenigstens 80 Krieger ausbil- 
den sollten. Die schicken Sie 
nach einer weiteren vorberei- 
tenden Vulkan-Todesengel- 
Attacke zu den Matak (2). Mit 
derselben Taktik besiegen Sie 
die Chumara (3), dafür brau- 
chen Sie allerdings rund 110 


Kämpfer. Gratulation, Sie ha- 
ben es allen gezeigt. Leider ha- 
ben sich die Programmierer 


einen Abspann gespart. 





Unsere Glücksfee steht bereit 


M t h 
Funsoft hat der- 
zeit einen echten 
Knüller am Start: 


Das hervorragen- 
de LucasArts-Ad- 


® venture Grim Fan dango. Falls Sie zum Jah- 
ewWwi n n @ n resbeginn durch die Hölle reisen wollen, verlosen 
wir 30 Exemplare des Spiels, jedes mit einem 


schicken Poster als Bonus. Der Gesamtwert liegt 
bei ungefähr 2.700 Mark. 


THO 





VERBRECHEN Ind 
KORRUPTION 
RZAHLUNG 





FPISEHEN AUSMASSEN! 








Sagen Sie uns Ihre Meinung zum GameStar. 


AeTT 11772 sine Year! 


_— ° 
Unter allen ausgefüllt eingesandten \ RI es 
GT Interactive N a: 


Mitmachkarten verlosen wir die folgenden 


GT hat für die GameStar-Leser aus seinem 


Preise im Wert von über 10.000 Ma rk. aktuellen Angebot zwei Spiele ganz un- 


terschiedlicher Genres zu einem Doppel- 





Einsendeschluß ist der 30. Januar 1999. pack verschnürt: 

Das coole Action- 
Adventure Abe’s Exoddus 
und die schicke 3D-Echtzeitstra- 
tegie Myth 2. Wir verlosen 15 
Pakete mit je einem Exemplar bei- 
der Titel. Der Gesamtwert beträgt 


etwa 2.400 Mark. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


4x0 RÖNLELTE SEN. E,S 1 
D ur 


=HAL CON Electronic Arts 
we 4 








Spielegigant Electronic Arts stellt für unsere Leser ein kulti- 
ges X-Files-Sortiment zur Verfügung. Verlost werden 
3 mal die X-Files-Baseballjacke, 3 mal die X-Files-Regen- 
jacke (mit FBI-Aufdruck auf dem Rücken) sowie 5 Rucksäcke 
und 10 Exemplare des Computerspiels X-Files: The Game. 
Gesamtwert: rund2.600 Mark. 


Microprose 





Wochenlangen Spielspaß für Freunde guter Flug- 
simulationen versprechen die von Microsoft spen- 
dierten Programme. Zehn Pakete mit den Flieger- 
Spielen Falcon 4.0, European Air War 
und Topgun: Hornet’s Nest warten auf 
ihre glücklichen Gewinner. Der Gesamtwert aller 
Spiele beträgt etwa 2.400 Mark. 
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Spielen im lokalen Netzwerk 


etz-Spannung 


Vernetzter Spaß ist doppelter Spaß. Unser Schwerpunkt vermittelt Ihnen 


das Knowhow, das Sie zum Aufbau Ihres eigenen Spiele-Netzwerks brauchen. 


So geht's: Schritt für 


Schritt zum Netzwerk 
Sonderfall DOS 
Nullmodem-Verbindung 


Multiplayer-Spiele 


omputer-Netzwerke gehören im 

Berufsalltag längst zu den 

vertrauten Arbeitsinstrumenten. 
Auch im privaten Bereich sind kleine, lo- 
kale Netze im Kommen, ist doch das 
Spielen übers Internet in Deutschland 
umständlich und teuer. Und da kaum 
noch ein Spiel ohne Multiplayer-Modus 
im Händlerregal steht, ist die Nachfrage 
nach preiswerten LAN-Lösungen in der 
letzten Zeit deutlich gestiegen. Die nöti- 
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ge Software haben Sie sehr wahrschein- 
lich schon. Windows 95/98 ist ein voll 
netzwerktaugliches Betriebssystem und 
somit auch eine ideale Grundlage für das 
Spielen an vernetzten Computern. Wel- 
che Hardware Sie dazu noch brauchen, 
wie sie verbunden wird, was für Proble- 
me dabei auftauchen können und welche 
Spiele im Wohnzimmernetz besonders 
Laune machen, beschreiben wir auf den 
folgenden acht Seiten. 









Preiswert koppeln 





Der simpelste Weg, zwei Rechner miteinander 
zu verbinden, ist ein serielles Nullmodem-Kabel, 
das im Fachhandel in verschiedenen Längen zu 
haben ist; drei Meter kosten etwa 20 Mark. In 
der Handhabung am einfachsten, bietet es aller- 
dings auch nur beschränkte Möglichkeiten. 
Mehr als 115.200 bps (bits per second) sind 
nicht drin, was Einfluß auf die Geschwindigkeit 
beim Spielen haben kann. Zum anderen lassen 
sich per Nullmodem nur zwei Rechner mitein- 
ander verbinden, für die Ausweitung zu einem 
richtigen Netzwerk mit drei oder mehr Compu- 
tern sind spezielle Netzwerkkarten nötig. Preis- 
lich liegen Sie mit drei per Netzwerk verbunde- 
nen PCs bei unter 65 Mark pro Rechner. 


Anschluß gesucht 


Wenn Sie nur zwei Computer miteinan- 
der verbinden wollen, und das auch 
hauptsächlich zum Spielen, reicht oftein 
Nullmodem-Kabel (siehe Kasten). Sonst 
kommen Sie um die Anschaffung von 
Netzwerkkarten und Zubehör nicht her- 
um. Die gibt es mittlerweile in den un- 
terschiedlichsten Ausführungen, günsti- 
ge ISA-Modelle kosten nicht viel mehr 
als 30 Mark. Allerdings müssen Sie da- 
mit rechnen, daß regelmäßige Treiber- 
Updates bei Noname-Produkten eher die 
große Ausnahme sind. Idealerweise in- 
vestieren Sie in ein Markengerät: Bei 
Karten von 3Com oder D-Link (ab 80 
Mark) können Sie sicher sein, auf den 
Webseiten aktualisierte Treiber zu fin- 
den. Empfehlenswert sind Karten mit 
PCI-Anschluß, weil sie die Installation 
und Anpassung dank Plug&Play unter 
Windows 95/98 um einiges erleichtern. 
Die Preise liegen nur unwesentlich höher 
als bei ISA-Karten, sie beginnen bei etwa 
40 Mark. Zu den Karten benötigen Sie 
pro Rechner ein sogenanntes T-Stück 
und insgesamt zwei Abschlufßwiderstän- 
de, auch Terminatoren genannt. Im 
Fachhandel bekommen Sie auch Kom- 
plett-Sets mit zwei Karten, 10 Meter Ka- 
bel und dem nötigen Kleinmaterial. Für 
ISA liegt der Preis bei etwa 100 Mark, 
PCI-Sets kosten 30 bis 40 Mark mehr. 


Karten-Wahl 


Bei der Auswahl der Karten haben wir 
uns auf den 10Base2-Typ festgelegt, der 
solide Technik und erschwingliche Prei- 





Schwerpunkt: Netzwerk 


se vereint. Der Datendurchsatz solcher 
Karten liegt bei maximal 10 Mbps (Me- 
gabits per second), ist also rein rechne- 
risch etwa 85mal so hoch wie bei einem 
Nullmodem-Kabel. Sie werden mit je ei- 
nem Kabelstrang von einer Karte zur 
nächsten verbunden und an den beiden 
Enden mit den Abschlußwiderständen 
geschlossen (terminiert). Sie sollten dar- 
auf achten, daf® die Kabel möglichst 
nicht geknickt und unbelastet durch 
schwere Möbel verlegt werden, denn ein 
defektes Kabel kann das ganze Netz in 
die Knie zwingen. Trotzdem eignet sich 
dieses System wegen seiner geringen 
Kosten und der ansonsten unkompli- 
zierten Einrichtung gerade für Spiele- 
Netzwerke hervorragend. 


Spezielle Alternativen 


Die technisch anspruchsvollere Version 
der 10Base-Systeme ist 10BaseT, bei 
dem die Kabelverbindung sternförmig 
hergestellt wird. Wenn Sie vorhaben, 
sehr viele Computer in Ihr Netzwerk ein- 
zubauen, kann es eine lohnende Alterna- 
tive sein. Wegen der besonderen Art der 
Verkabelung benötigen Sie allerdings ei- 
nen sogenannten Hub (ab ca. 100 Mark), 
der bis zu zehn Anschlußports für je ei- 
nen Rechner zur Verfügung stellt. Die 
PCs sind dann nicht untereinander, son- 
dern mit dem Hub verbunden, weshalb 
beidem Ausfall eines einzelnen Kabel- 
strangs nicht gleich das ganze Netzwerk 
lahmgelegt wird. Für nur zwei Rechner 
ist dieses System aufgrund der höheren 
Kosten uninteressant. 

Ganz neu im Handel sind Netz- 
werkkarten mit Funkverbindung, deren 
Reichweite etwa 50 Meter beträgt. Als 
Vorteil entfällt die komplette Verkabe- 
lung, allerdings ist der Paarpreis von et- 








Das brauchen Sie für zwei PCs: Zwei Netzwerkkarten (je ca. 
40 Mark), zwei T- Stücke (je ca. 8 Mark), zwei Terminatoren 
(je ca. 5 Mark) und ein Kabel, 10 Meter kosten ca. 20 Mark). 


wa 450 Mark (zum Beispiel Diamond 
Homefree) für die gebotene Leistung 
noch viel zu hoch. Erweiterbar ist dieses 
System auf maximal acht Rechner. 


Protokollfragen 


Zur Verständigung der Computer un- 
tereinander ist ein einheitliches Proto- 
koll nötig. Windows 95/98 beherrscht 
die gebräuchlichsten, darunter das In- 
ternet-Protokoll TCP/IP, das auch in lo- 
kalen Netzen immer mehr an Bedeu- 
tung gewinnt. Einige aktuelle Spiele, wie 
etwa Unreal, verwenden es sogar aus- 
schließlich. Der Großsteil der Spielesoft- 
ware setzt allerdings immer noch auf 
das ältere IPX/SPX-Protokoll. Alle ande- 
ren Standards sind für Spiele-Netzwerke 
praktisch ohne Belang. 

Auf den nächsten drei Seiten zeigen 
wir Ihnen in einer ausführlichen Schritt- 
für-Schritt-Anleitung, wie Sie unter Win- 
dows 95/98 schnell und preiswert Ihr ei- 


genes »Battle-Netz« aufbauen. 





Mögliche Netzwerk-Strukturen 


10Base2-Verkabelung 


El, 
cd, El 


Abschlußwiderstände 
ss 
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10BaseT-Verkabelung 


ED, E; 
E E 
I Kl 


Hub 
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Schwerpunkt: Netzwerk 


In neun Schritten zum eigenen Netzwerk 


So geht's: 
Spiele-Netzwerke 


Zwei oder mehr Spiele-PCs zu verbinden, ist gar nicht schwierig - wenn 








Sie unserer detaillierten Schritt-für-Schritt-Anleitung folgen. 


m zwei oder mehr Rechner für 
U heiße Mehrspieler-Partien zu 

verbinden, müssen Sie kein 
ausgebildeter Netzwerktechniker sein. 
Der ganze Vorgang ist unter Windows 
relativ einfach durchzuführen; auf den 
folgenden Seiten beschreiben wir Ihnen 
den Aufbau eines 10Base2-Netzwerks 
mit zwei Arbeitsstationen. Auch um wei- 
tere Computer in Ihr Netzwerk einzu- 
bringen, ist die Vorgehensweise immer 
die gleiche. Halten Sie sich bitte genau 
an die Reihenfolge der Einzelschritte, 
dann kann nichts schiefgehen. Die Ma- 
terialkosten für das beschriebene Netz- 
werk belaufen sich auf etwa 130 Mark. 


SCHRITT 1: 
Material vorbereiten 


Legen Sie sich alle Teile zurecht, also die 
Netzwerkkarten, das Verbindungskabel, 
die beiden T-Stücke und die zwei 50- 
ohmigen Abschlußwiderstände. An 
Werkzeug benötigen Sie nur einen 
Schraubendreher. Nicht vergessen sollten 
Sie die Treiberdisketten und die Windows- 
CD. Bevor Sie Ihren Rechner öffnen, zie- 
hen Sie aufjeden Fall den Netzstecker ab! 
Auch bei modernen Gehäusen ist die Ge- 
fahr eines Stromschlags nie auszu- 
schließen. Um der Beschädigung emp- 
findlicher Bauteile durch statische Entla- 
dung vorzubeugen, sorgen Sie für ausrei- 
chende Erdung beziehungsweise Ablei- 
tung. Dazu berühren Sie einfach eine 
blanke Metallstelle am Heizkörper oder 
die Rückseite des Computers, solange der 
Netzstecker noch eingesteckt ist. 


SCHRITT 2: 
Einbau der Netzwerkkarte 


Öffnen Sie Ihren Rechner, und suchen 
Sie einen passenden Platz für die Netz- 
werkkarte. Achten Sie dabei auf die Art 
des Anschlusses, ISA oder PCI. Entfer- 
nen Sie vorher ein eventuell vorhande- 
nes Slotblech. Die leicht überstehende 
BNC-Buchse auf der Rückseite müssen 
Sie beim Einbau vorsichtig in die Aus- 
sparung des 
Drücken Sie die Karte sanft und ohne 
Gewalt in den Steckplatz. Anschließend 
befestigen Sie sie mit der Schraube am 


Gehäuses einfädeln. 


Gehäuse. Dieselbe Prozedur wiederho- 


len Sie beim zweiten Rechner. 





Schritt 2: Einbau der Netzwerkkarte in einen 
freien PCI- Steckplatz. 


SCHRITT 3: 
Verlegen des Kabels 


Jetzt geht es ans Verkabeln. Setzen Sie 
zuerst die T-Stücke auf die hervorste- 
henden BNC-Kupplungen beider Kar- 
ten. Eine Seite des T-Stücks wird mit ei- 
nem Abschlußwiderstand versehen, an 
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a x" #2. 
Schritt 3: Ein T- Stück mit bereits angesetztem 


Abschlußwiderstand wird an die BNC- Kupplung 
der Netzwerkkarte angebracht. 


die andere schließen Sie das Netzwerk- 
kabel an. Bevor Sie jetzt die Verkabelung 
endgültig durchführen, sollten Sie Ihre 
beiden Rechner an die vorgesehenen 
Plätze zurückstellen und erst dann das 
Kabel von einem zum anderen Compu- 
ter verlegen. Achten Sie darauf, daß es 
dabei weder eingeklemmt noch geknickt 
wird, Störungen im Betrieb sind sonst 
vorprogrammiert. 


SCHRITT 4: 
Installieren der Treiber 


Starten Sie nun einen der beiden Com- 
puter. Beim Hochfahren erkennt Win- 
dows die neue Karte meist automatisch 
und verlangt die Treiberdiskette sowie 
die Windows-CD. Sollte das nicht der 
Fall sein, starten Sie im Ordner »Start/ 
Einstellungen/Systemsteuerung« die au- 
tomatische Hardware-Erkennung mit 
Doppelklick auf das Icon »Hardware«. 
Wenn Sie Herstellername und Karten- 
typ bereits wissen, sollten Sie die auto- 












Bis Klicken Sie auf das entsprechende Netzwerkkarten-Modell und dann auf "OK", 
Wenn Ihnen nicht bekannt ist über weiches Modell Sie verfügen. klicken Sie auf 
"OK". Wenn Sie über eine Installationsdiskette verfügen. klicken Sie auf "Diskette" 


Hersteller. Mogelle: 

erkannte Netzwerktreibe) =] PCom EtherlLink III EISA (3C574- 
181 Direkt GmbH 3Com EiherLink III ISA @C509) in EISA-Modus 
Corn EtherLink Ill ISA (3C509/30509b) in |SA-Modus I 














ccton 
vanced Micro Devices (Alv 
lied Telesyn 


Com EtherLink III ISA (C509b) in PnP-Modus 





3Com EiherLink Ill ISA 3C509b-Combo) in PnP-Mo 
*| 13Com EiherLink Ill ISA (3C509b-TP) in PnP-Modus 
« 


ann 


Schritt 4: In diesem Menü wählen Sie aus, 
welcher Kartentyp installiert werden soll. 


matische Erkennung umgehen und die 
Karte aus einer Liste aussuchen, die 
Windows bereitstellt. Dazu wählen Sie 
im ersten Fenster (»Soll jetzt neue Hard- 
ware gesucht werden?«) »Nein«. Im 
nächsten Auswahlfenster markieren Sie 
den Eintrag »Netzwerkkarten« und 
klicken dann auf »Weiter«. Der folgende 
Dialog läßst Sie auf der linken Seite den 
Hersteller und rechts den passenden 
Kartentyp auswählen. Ist der richtige 
Eintrag nicht vorhanden, wählen Sie 
»Diskette«. Legen Sie dazu die Installati- 
onsdiskette in das Laufwerk. Windows 
durchsucht nun den Datenträger und 
zeigt Ihnen die gefundenen Treiber an. 
Wählen Sie das Modell aus, das Ihrer 
Karte entspricht, und klicken Sie dann 
auf »OK«. Nach dem Einbinden der 
Treiber erfolgt ein Neustart. 


SCHRITT 5: 
Netzwerk einrichten 


Als nächstes muß das eigentliche Netz- 
werk konfiguriert werden. Dazu starten Sie 
den Dialog »Netzwerk« in der System- 
steuerung (»Start/Einstellungen/Sy- 
stemsteuerung«). In der Registerkarte 
»Konfiguration« ändern Sie den Eintrag 
»Primäre Netzwerkanmeldung« auf den 
Wert »Client für Microsoft-Netzwerke«. 


Nun werden die benötigten Protokolle 


Netzwerkprotokoll auswählen 





ER Klicken Sie auf das Netzwerkprotokoll, das installiert werden soll, und dann auf 
zu "OK". Wenn Sie über eine Installationsdiskette für die Komponente verfügen. 
klicken Sie auf"Diskette" 


Hersteller. Netzwerkprotokolle: 


n 
% Digital Equipment (DEC) 
Y IBM 





Diskette. | 


joncen | 


Schritt 5: Installieren Sie sowohl das TCP/IP- 
als auch das IPX/SPX- Protokoll. 
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Jet (JarılBPler 


Das Einrichten eines Netzwerks unter 


Windows ist einfach. Doch was ist mit 
den guten alten DOS-Spielen, die auch 
eine Netzwerkoption anbieten, aber 
nicht davon zu überzeugen sind, in ei- 
ner DOS-Box unter Windows ihren Be- 
trieb aufzunehmen? Diese Spiele brin- 
gen Sie nur zum Laufen, wenn Sie Ihr 
Netzwerk für DOS konfigurieren. 


Echter DOS-Modus 


SCHRITT 1: DOS muß »solo« auf dem 
Rechner laufen, also nicht im Fenster 
oder in der Vollbild-Eingabeaufforde- 
rung. Diesen Zustand können Sie auf 
zwei Arten erreichen. Beim Hochfahren 
des Rechners müssen Sie die Taste 
»F8« drücken, dann erscheint ein 
Auswahlmenü. Hier wählen Sie den 
Punkt »Nur Eingabeaufforderung«. 
Zweite Möglichkeit: Im »Windows 
beenden«-Menü wählen Sie »Com- 
puter im MS-DOS-Modus starten«. 
Windows fährt herunter, und nach 
einigen Sekunden haben Sie das pure 
DOS vor sich. 

SCHRITT 2: Installieren Sie die Treiber 
Disketten. 
Anschließend werden die ausgewählten 


von den mitgelieferten 


Protokolltreiber in ein eigenes Verzeich- 
nis auf die Festplatte kopiert und meist 
auch vom Setup-Programm automa- 


hinzugefügt. Klicken Sie auf den Button 
»Hinzufügen«, und falls Ihre Windows- 
CD noch nicht im Laufwerk ist, legen Sie 
sie jetztein. Es erscheint ein neues Fenster 
mit der Bezeichnung »Netzwerkkompo- 
nententyp auswählen«. Wählen Sie den 
Eintrag »Protokoll«, so daß er blau hinter- 
legt ist, und klicken Sie anschliefsend auf 
»Hinzufügen«. Wieder erscheint ein neu- 
es Fenster, in dem links verschiedene Her- 
steller und rechts die dazugehörigen Pro- 
tokolle auswählbar sind. Klicken Sie auf 
»Microsoft« und dann auf »IPX/SPX- 
kompatibles Protokoll«. Bestätigen Sie Ih- 
re Wahl mit »OK«. Windows installiert 
jetzt das Protokoll und fordert einen Neu- 
start. Danach wiederholen Sie denselben 
Ablauf für das TCP/IP-Protokoll. Der kom- 
plette Vorgang muß nun aufjedem weite- 
ren Rechner im Netz ausgeführt werden. 


tisch in die Startdateien eingebunden. 
SCHRITT 3: Überprüfen Sie, ob die Da- 
tei netbios. exe in die Autoexec.bat, und 
die beiden Dateien ipxodi.com und 
NE2000.com in die Config.sys eingetra- 
gen wurden. Sollte das nicht der Fall 
sein, müssen Sie es von Hand nach- 
holen. In der Autoexec.bat: »LH 
C:\DOS\netbios.exe«. In der Config.sys 
»Device=C:\DOS\ipxodi.com« und 
»Device =C:\DOS\NE2000.com«. Un- 
ter Windows kann statt dem Verzeichnis 
»DOS« auch »Windows\command« 
Verwendung finden. Bitte prüfen Sie, in 
welchem Pfad sich die Dateien befin- 
den, und ändern Sie ihn entsprechend 
ab. Nach einem Neustart steht das Pro- 
tokoll dann schon zur Verfügung. Wenn 
Sie unter DOS im Netzwerk arbeiten 
wollen, lohnt sich der Griff zu einer Mar- 
kenkarte von 3COM oder D-Link dop- 
pelt. Hier bekommen Sie neben guter 
Hardware auch ausgereifte Treiber für 
praktisch alle populären Betriebssy- 
steme, was nicht unbedingt eine Selbst- 
verständlichkeit ist. Falls Ihnen keine In- 
stallationsdisketten zur Verfügung ste- 
hen, können Sie auf den Internet-Seiten 
der Hersteller auch komplette Setup- 
Disketten herunterladen. Sie enthalten 
ebenfalls alle Treiber und Protokollda- 
teien für die gängigen Betriebsysteme. 


SCHRITT 6: 
Eindeutige Namen vergeben 


Damit Ihr Computer im Netzwerk zwei- 
felsfrei erkannt wird, weisen Sie ihm ei- 
nen eindeutigen Namen zu. Das ge- 
schieht wiederum mit dem Netzwerkpro- 
gramm in der Systemsteuerung. Die Re- 
gisterkarte mit der Bezeichnung »Identi- 
fikation« enthält drei Eintragsfelder. Im 
ersten Feld tragen Sie Ihren Computer- 
namen ein, der in Ihrem gesamten Netz- 
werk nur einmal vorkommen darf. Im 
zweiten Feld vergeben Sie einen Namen 
für die Arbeitsgruppe, dieser muß aber, 
im Gegensatz zum Computernamen, auf 
allen Rechnern der gleiche sein. Das drit- 
te Feld dient nur für eine Kurzbeschrei- 
bung des Rechners, Sie können hier jede 
beliebige Information eintragen. 


GameStar Februar 99 


Hardware 





203 





Hardware 





Datei- und Druckerfreigabe 


SCHRITT 7: 
Ressourcen freigeben 


Gehen Sie nach dem Eintragen der Na- 
men noch einmal zurück auf »Konfigu- 
ration« und klicken Sie auf das Feld »Da- 
tei- und Druckerfreigabe«. Aktivieren Sie 
beide Kästchen, damit der Rechner im 
Netzwerk auch angesprochen und ge- 
nutzt werden kann. Mit zweimal »OK« 
kommen Sie wieder zurück auf den 
Desktop. Öffnen Sie nun den Ordner 
»Arbeitsplatz« mit einem Doppelklick. 
Sie erhalten eine Übersicht über alle auf 
Ihrem Rechner verfügbaren Laufwerke. 
Durch einen Rechtsklick auf das jeweili- 
ge Laufwerkssymbol klappt ein Kontext- 
menü herunter, in dem Sie das Laufwerk 
mittels »Freigabe« für andere Benutzer 
verfügbar machen können. 

Dort können Sie auch wählen, wie 
weit der Zugriff auf Ihre Festplatte gehen 
darf. Nur-Lesezugriffe sind genauso ein- 
stellbar wie voller Zugriff, oder Sie ma- 
chen die Verwendbarkeit des Laufwerks 
von einem Kennwort abhängig. Ach- 
tung: Die CD-ROM-Laufwerke müssen 
grundsätzlich als schreibgeschützt ein- 
getragen werden, ebenso CD-Brenner. 
Mit »OK« aktivieren Sie die Funktion. 
Jetzt erscheint das Laufwerk in Ihrer Ar- 
beitsplatzübersicht mit einer darunter- 
liegenden, geöffneten Hand, als Symbol 
für ein verfügbares Laufwerk. Verfahren 
Sie mit allen Laufwerken, die Sie »öffent- 
lich« machen wollen, genauso. 

Wenn der Drucker an Ihrem Rech- 
ner auch im Netzwerk verfügbar sein 
soll, können Sie ihn ebenfalls zur Benut- 
zung freischalten. Dazu öffnen Sie das 
Symbol »Drucker« in Ihrem Arbeits- 
platz-Ordner und wählen den entspre- 
chenden Drucker durch Rechtsklick. Im 
aufklappenden Menü wählen Sie wieder 
den Punkt »Freigabe« und aktivieren die 
entsprechenden Optionen. Damit ist die 
Einrichtung des Netzwerks auch schon 
geschehen. Wenn Sie die genannten Ein- 
stellungen an beiden Computern vorge- 


Schwerpunkt: Netzwerk 


V Andere Benutzer sollen auf meine Dateien zugreifen können 


Schritt 7: Diese beiden Optionen sollten aktiviert sein. 
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Eigenschaften von TCP/IP 


Bindungen | Erweitert | 


Gateway | 


NetBIDS 
WINS-Konfiguration 





| DNS-Konfiguration | 
IP-ädresse 


Diesem Computer kann automatisch eine IP-Adresse 
zugewiesen werden. Wenn im Netzwerk IP-ädressen nicht 
automatisch vergeben werden, holen Sie beim 
Netzwerkadministrator eine Adresse ein, und geben Sie diese 


unten ein. 


( IP-Adresse automatisch beziehen 





——@ IP-Adresse festlegen: 


IP-Adresse: 0.0.0 





1 


Subnet Mask 


Schritt 8: 
Ein Beispiel für 








nommen haben, können Sie bereits in 
Ihrem neuen Netzwerk arbeiten, also Da- 
teien verschieben, Drucker gemeinsam 
nutzen oder auch die ersten Spiele mit 
Netzwerkunterstützung starten. 


SCHRITT 8: 
Adresse festlegen 


Für eine TCP/IP-Verbindung, wie sie 
zum Beispiel Unreal benutzt, ist eventu- 
ellnoch eine feste IP-Adresse notwen- 
dig. Dies ist etwa der Fall, wenn Sie Ihr 
Netzwerk mit entsprechender Software 
betreiben, also zum Beispiel Novell Net- 
ware. Um eine IP- Adresse festzulegen, 
aktivieren Sie das Icon »Netzwerk« in 
der Systemsteuerung. Suchen Sie nach 
dem TCP/IP-Eintrag für Ihre Netzwerk- 
karte, der etwa so aussehen kann: 
»TCP/IP-3Com Etherlink III ISA«. Mar- 
kieren Sie den Eintrag, und und klicken 
Sie dann auf»Eigenschaften«. In der er- 
sten Registerkarte wird Ihrem Rechner 
eine eindeutige Adresse zugewiesen, 
aktivieren Sie dazu den Punkt »IP- 
Adresse festlegen«. In dem Feld »IP- 
Adresse« geben Sie eine vierteilige Zah- 
lenkombination ein, beispielsweise: 
»90.0.0.1«. Für die anderen Rechner 
im Netz müssen Sie nur die letzte Stel- 
le ändern, also statt der 1 eine andere 
Zahl zwischen 2 und 255 verwenden. 
Die darunter einzutragende Subnet- 
Mask ist bei allen Rechnern gleich und 
bekommt den Wert »255.255.255.0«. 
In der Registerkarte »Bindungen« muß 
»Client für Microsoft-Netzwerke« akti- 
viert sein. Alle anderen Einstellungen 
sind für ein lokales Netzwerk unwich- 
tig; diese können Sie belassen. 
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Säbbrechen | 


die Festlegung einer 
IP- Adresse samt 
Subnet Mask. 





Netzwerk 


Konfiguration | Identifikation | Zugriffssteuerung | 


Die folgenden Netzwerkkomponenten sind installiert: 


FIPX/SPX-kompatibles Protokoll -> 3Com EtherLink III ISA (3C50! & 
TIPX/SPX-kompatibles Protokoll -> DFÜ-Adapter 

% NetBEUI-> 3Com EtherLink III ISA (3C509b-Combo) in PnP-Moc 
$ NetBEUI -> DFU-Adapter 

Y TCP/IP -> 3Com EtherLink III ISA (3C509b-Combo) in PnP-Modı 
$ TCP/IP -> DFU-Adapter 











Hinzufügen... | Entfernen | 


Primäre Netzwerkanmeldung: 


[Client für Netware-Netzwerke v 


Datei- und Druckerfreigabe... | 


Beschreibung 


Das Microsoft TCP/IP-Protokoll dient zum Herstellen von Internet- 
und WAN-Verbindungen. 








OK | Abbrechen | 


Schritt 8: Hier stellen Sie die Eigenschaften der Netzwerk- 
karte in Verbindung mit den verschiedenen Protokollen ein. 





SCHRITT 9: 
Starten des Netzwerkspiels 


Am Beispiel von Unreal zeigen wir 
Ihnen nun den Start eines Netzwerk- 
spiels. Installieren Sie zuerst Unreal auf 
allen beteiligten Rechnern. Im Haupt- 
menü wählen Sie den Punkt »Multi- 
player«. Im nächsten Auswahlfeld ent- 
scheiden Sie sich für »Start Game«. 
Jetzt haben Sie die Wahl, entweder ein 
neues Spiel zu starten (dies am besten 
vom schnellsten Rechner aus), oder an 


einem bereits laufenden Multiplayer- 
spiel teilzunehmen. Wählen Sie einen 
Spielmodus und einen Level aus, und 
beginnen Sie dann mit »Start«. Jetzt 
können die anderen Teilnehmer nach- 
folgen. Einfacher geht’s nicht... 











D ie serielle Verbindung per 
Nullmodem-Kabel ist einfach 
einzurichten, allerdings (bis auf weni- 
ge Spezialfälle) nur für zwei Rechner 
geeignet. Außerdem mußs das Spiel 
diese Multiplayer-Option explizit un- 
terstützen. Meistens befindet sich im 
Verbindungsmenü ein Punkt mit der 
Bezeichnung »Serielle Verbindung« 
oder »Nullmodem-Verbindung«. Be- 
vor Sie beginnen, stellen Sie sicher, 
dafs beide Rechner ausgeschaltet sind 
und über einen freien seriellen Port 
verfügen. Ob Sie COM1 oder COM2 
verwenden, ist dabei gleichgültig; sie 
müssen sich nur merken, welche der 
beiden Schnittstellen Sie auf welchem 
Rechner verwenden wollen. Verbin- 
den Sie nun die Computer mit dem 
Nullmodem-Kabel. 


Einrichten der PC- 
Direktverbindung 


Prüfen Sie, ob bei der Installation von 
Windows auch der Dienst »PC- 
Direktverbindung« eingerichtet wur- 
de. Sie finden diesen Eintrag bei Win- 
dows 95 unter »Start/Programme/ 
Zubehör« und bei Windows 98 unter 
»Start/Programme/Zubehör/Kom- 


Verbindungen x 


Klicken Sie auf die Kontrollkästchen der Komponenten, die hinzugefügt 
bzw. entfernt werden sollen. Grau gefüllte Kästchen kennzeichnen 
Komponenten, die nur zum Teil installiert werden. Weitere Informationen 
erhalten Sie über "Details". 

Komponenten: 


v SIDFÜ-Netzwerk 
v 4 HyperTerminal 

vs Microsoft NetMeeting 
D z: PC-Direktverbindung 
v &Wahlhilfe 











0,5 MB 
0,0 MB 





0,2 MB 


Speicherplatzbedarf: 
Verfügbarer Speicherplatz: 


1,?7MB 
1238,3 MB 
Beschreibung 
Verbindet Computer mit Nullmodem- oder Parallelkabel. 


Wenn die PC- Direktverbindung nicht 
Schon bei der Installation von Windows 
eingerichtet wurde, müssen Sie es über 
dieses Menü nachholen. 





munikation«. Falls nicht vorhanden, 
müssen Sie diese Funktion nachin- 
stallieren. Die Windows-Systemsteue- 
rung erreichen Sie über »Start/Ein- 
stellungen/Systemsteuerung«. Öff- 
nen Sie das Icon »Software« mit ei- 
nem Doppelklick. Mit der Register- 
karte »Windows-Setup« wird der ak- 
tuelle Stand Ihrer Installation ausge- 
lesen. Wenn im Punkt »Verbindun- 
gen«, den Sie mit dem Button »De- 
tails« genauer unter die Lupe nehmen 
können, die PC-Direktverbindung 


Eigenschaften für COM-Anschluß (COM2) 





Allgemein Anschlußeinstellungen | Treiber] Ressourcen | 





Bits pro Sekunde: 
Datenbits: BE 
Bart keee— =] 

510) 10 VE 2 
Protokall: Kon Kctt—&n =] 


Erweitert... | Standard wiederherstellen | 











Der richtige Wert für die Übertragungsrate 
des seriellen Ports beträgt 115.200 bps. 


nicht markiert ist, dann aktivieren Sie 
sie jetzt mit einem Klick auf das Käst- 
chen links daneben. Legen Sie Ihre 
Windows-CD ein, und klicken Sie 
anschließend auf »OK«. 


Übertragungsgeschwin- 
digkeit einstellen 


Klicken Sie doppelt auf das Symbol »Sy- 
stem«in der Systemsteuerung. Indem 
jetzt erscheinenden Menü wählen Sie 
die Registerkarte »Geräte-Manager«. In 
der Liste sind alle Hardware-Kompo- 
nenten Ihres Rechners namentlich auf- 
geführt. Suchen Sie nach dem Eintrag 
»Anschlüsse (COM und LPT)« und 
klicken Sie das voranstehende Pluszei- 
chen an. Markieren Sie den COM-Port, 
den Sie an diesem Rechner verwenden 
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Verbindung über ein 
Nullmodem-Kabel 


wollen, und klicken Sie dann auf »Ei- 
Im Register »An- 
schlußeinstellungen« verändern Sie 


genschaften«. 


nur den Eintrag »Bits pro Sekunde« - 
stellen Sie hier den Wert 115.200 ein. 


Direktverbindung 
herstellen 


Über »Start/Programme/Zubehör« er- 
reichen Sie jetzt das Programm »PC- 
Direktverbindung«. Starten Sie es mit 
einem Mausklick. Die Einrichtung ist 
selbsterklärend, Sie müssen nur ange- 
ben, was für eine Funktion der Rechner 
ausführen soll: Host, also Hauptrech- 
ner, oder Gastrechner (meist Client ge- 
nannt). Den schnelleren Rechner soll- 
ten Sie als Host deklarieren. Unter Win- 
dows 98 gibt es noch einen zweiten 
Weg, die Verbindung aufzubauen: 

1. Wählen Sie in der Systemsteuerung 
das Icon »Modems« mit einem Dop- 
pelklick. Betätigen Sie den Button 
»Hinzufügen«. Falls Sie bisher noch 
kein Modem verwendet haben, bekom- 
men Sie gleich den Hardware-Assisten- 
ten zu sehen, ohne die Übersicht der 
vorhandenen Geräte. In beiden Fällen 
sind die folgenden Schritte die gleichen. 
2. Aufder Karte»Neues Modem instal- 
lieren« aktivieren Sie die manuelle Aus- 
wahl, indem Sie auf das freie Kästchen 
neben dem Text »Modem auswählen 
(Keine automatische Erkennung)« 
klicken und dann auf»Weiter«. 

3. Im nächsten Fenster markieren Sie 
links den Eintrag »Standardmodemty- 
pen» und rechts »Serielles DFÜ-Netz- 
werkkabel zwischen zwei PCs«. Das 
Nullmodemkabel wird damit als »Mo- 
dem« eingerichtet. Für einen Datenzu- 
griff auf den anderen Rechner ist diese 
Methode nicht geeignet. Dazu müssen 
Sie die PC-Direktverbindung, wie oben 
beschrieben, für beide Computer akti- 
vieren. Bei Spielen sind jedoch keine 
weiteren Einstellungen nötig. 
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Die besten Netzwerk-Spiele 








Multi-Kult 


Das Netzwerk steht, die Treiber sind installiert - fehlt nur noch die 


passende Software für spannende Mehrspieler-Sessions. Im folgenden 


verrät das Gamestar-Team seine Redaktions-Favoriten. 


Half-Life (Action) 





Half-Life stürmte dank eines genialen 
Solomodus die Spitze unserer Action- 
Charts. Doch auch Mehrspieler-Schlach- 
ten machen bei Valves Hit jede Menge 
Laune. Die Auseinandersetzungen in 





Das Verkehrssystem der Black- Mesa- Station 
ist Schauplatz für einen der Deathmatch- Level. 


Unreal (Action) 


Im Gegensatz zum Internet-Spiel läuft 
bei Unreal der LAN-Modus seit jeher oh- 
ne große Probleme. Mittlerweile gibt es 
einen Patch auf Version 2.20, der nicht 
nur die allermeisten Schwierigkeiten be- 
seitigt, sondern auch einige neue Multi- 





Unreal ist auch in der Version 2.20 der Hard- 
warefresser unter den Netzwerk- Spielen. 


den insgesamt sieben abwechslungs- 
reich gestalteten, zum Teil sehr großen 
Deathmatch-Arenen bieten eine gute 
Mischung aus schneller Action und ei- 
nigen Taktikelementen. Zu letzteren 
gehören die Funk- und Lichtschranken- 
Bomben, Minen oder die recht langen 
Nachladezeiten der Waffen. 


Bis zu 32 Spieler 


Half-Life setzt auch bei LAN-Partien auf 
das TCP/IP-Protokoll auf, fest zugewie- 
sene IP-Nummern sind allerdings nicht 
nötig. Positiv: Im Gegensatz zu Partien 
übers Internet reicht im lokalen Netz- 
werk den bis zu 32 Spielern eine einzige 
CD. Im Frühjahr soll mit dem Team 


player-Features einbringt. Allerdings 
werden dadurch die Hardwareanforde- 
rungen nicht geringer: Ein Pentium II 
sollte es schon sein. Stimmen die Vor- 
aussetzungen, dürfen sich bis zu 16 
Mitspieler (nach einer Vollinstallation 
auch ohne CD) ins Netzwerk einloggen. 


Riesige Levels 


Unreal setzt auf das TCP/IP-Protokoll 
auf, benötigt wie Half-Life allerdings kei- 
ne festen IP-Nummern, solange kein 
spezieller Betriebssystem-Aufsatz wie 
Novell Netware verwendet wird. Unreal 
bietet vom klassischen Deathmatch über 
Team- und Coop-Modi bis hin zum ori- 
ginellen »King of the Hill« ein breites 
Spektrum an Spielvarianten. Die insge- 
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Fortress-Addon ein weiteres Multiplay- 
er-Kapitel aufgeschlagen werden. Dann 
sollen neunköpfige Teams unter ande- 
rem im Capture-the-Flag-Modus gegen- 
einander antreten können; fehlende Mit- 
spieler ersetzt der Computer. 


Multiplayer- Facts 


Protokolle: TCP/IP 
Nullmodem möglich: nein 
Spieler maximal/pro CD: 32/32 


Multiplayer- Levels: 8 (neue per Internet) 


Fazit: Half- Life unterscheidet sich im Netzwerk we- 
niger von anderen 3D- Shootern als im Solo- Modus. 
Allerdings ist durch das Waffennachladen, die Mi- 
nen sowie die Scharfschützengewehre etwas mehr 
Taktik und weniger hektisches Geballere gefragt. 


samt zwölf Multiplayer-Arenen (inklusi- 
ve eines »Taschenlampen-Levels«) bie- 
ten gehobenes Leveldesign, allerdings 
sind die Räumlichkeiten in den meisten 
Fällen sehr groß. Da trifft es sich gut, 
dafs kampfstarke Bots fehlende mensch- 
liche Mitspieler ersetzen können. 


Multiplayer- Facts 


Protokolle: TCP/IP 
Nullmodem möglich: nein 
Spieler maximal/pro CD: 16/16 


Multiplayer- Levels: 12 (neue per Internet) 


Fazit: Unreal führt keine Rangliste. Trotzdem bleibt 
durch die stimmungsvoll designen Levels die Moti- 
vation immer erhalten. Für Einsteiger zu hart: die 
unheimlich starken Bots, die sogar bei niedrigster 
Aggressivitatschwer zu knacken sind. 





StarCraft (Strategie) 


Um Blizzards StarCraft schart sich eine 
riesengroßse Fangemeinde. Die Palette an 


Aktivitäten reicht von StarCraft-Parties, 


bei denen acht Rechner zusammengetra- 





Die drei grundsätzlich verschiedenen Rassen 
kommen im Netzwerkspiel besonders gut. 


Fifa 99 (Sport) 


gen und vernetzt werden, bis zu aufrei- 
benden Matches im Battle.Net. StarCraft 
hat alles, was einen phantasievollen Mul- 
tiplayer-Modus ausmacht; dank des kom- 
fortablen Editors reißt zudem der Nach- 
schub an Multiplayer-Karten nicht ab. 


Drei verschiedene Rassen 


Bis zu acht Spieler können gegeneinan- 
der antreten. Sie haben die Auswahl zwi- 
schen drei sehr unterschiedlichen, aber 
dennoch ebenbürtigen Rassen und elf 
Siegbedingungen. Für die Teilnahme an 
einem Multiplayer-Match muß nicht ein- 
mal die Original-CD im Rechner liegen. 
Es genügt, wenn Sie eine Spawn-Version 
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des Spiels auf die Festplatte installieren. 
Damit sind allerdings keine Einzelspie- 
ler-Duelle gegen den Computer mög- 
lich. Auch für Duelle im Battle.Net 
benötigt jeder Spieler eine CD. 


Multiplayer-Facts 


Protokolle: IPX/SPX 

Nullmodem möglich: ja 

Spieler maximalj/pro CD: 8/8 

Multiplayer- Levels: ca. 20 auf CD 

Fazit: | ede Rasse in StarCraftspielt sich anders und 
verlangt auch spezielle Taktiken. Diese Vielseitigkeit 
laßt niemals Langeweile aufkommen, kaum ein 
Netzwerk- Spiel gleicht dem anderen. Dazu gibt 5 
ein ausgfeiltes Ranglistensystem im Battle.Net. 





Bei Sportspielen ist der Spaß zu mehre- 
ren seit jeher ein wichtiges Kaufargu- 
ment. Fifa 99 wird Sie in dieser Hinsicht 
voll zufriedenstellen: Es verwöhnt mit 





Im Extremfall werden alle Feldspieler von 
menschlichen Mitspielern gesteuert. 


umfangreichen Netzwerkoptionen und 
bietet auch die Möglichkeit, gleichzeitig 
zu mehreren an einem Rechner seine 
Kicker zu steuern. Das reicht dann bis hin 
zu Kombinationen von fünf vernetzten 
PCs zu je vier Spielern. In so einer Zu- 
sammenstellung können bis auf die Tor- 
hüter alle Akteure von einem menschli- 
chen Spieler übernommen werden. 


Eine CD pro Spieler 


Überzeugend ist die Auswahl an Spiel- 
varianten: Wenn Sie erstmal die Verbin- 
dung hergestellt haben, steht Ihnen das 
komplette Spielmodi-Arsenal zur Verfü- 
gung. Etwas ungewöhnlich ist die Tatsa- 


Age of Empires (Strategie) 


Age of Empires gehört zu den Strategie- 
spielen, bei denen sich die Programmie- 
rer spürbar viel Gedanken um einen fas- 
zinierenden Netzwerk-Modus gemacht 


Für Multiplayer- Partien stehen die gleichen 
Karten zur Auswahl wie im Einzelspiel. 





haben. So lassen sich etwa, zusätzlich zu 
den menschlichen Teilnehmern, spiel- 
starke Computergegner aktivieren. Dafür 
benötigen Sie allerdings einen schnellen 
Rechner, denn wenn im Multiplayer-Mo- 
dus viele Einheiten den Bildschirm bevöl- 
kern, gehen die Anforderungen an die 
Hardware rapide in die Höhe. 


Bündnisse im Netz 


Age of Empires bietet die Möglichkeit, 
Bündnisse gegen Dritte einzugehen 
oder gemeinsam ein Volk gegen den 
Computer zu steuern. Das hat den Vor- 
teil, daß man sich Aufgaben wie Roh- 
stoffe sammeln und Militär in Stellung 
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che, daß von der Teamauswahl bis zur 
Trikotfarbe alles ausschließlich von dem 
Rechner, der das Spiel gestartet hat, ge- 
steuert wird. Dicker Minuspunkt: Jeder 
Spieler benötigt seine eigene CD. 


Multiplayer-Facts 


Protokolle: IPX/SPX 
Nullmodem möglich: ja 
Spieler maximal/pro CD: 20/1 (4 an 1PC) 


Multiplayer- Levels: keine speziellen 


Fazit: Der Ligamodus macht zu mehreren gleich 
doppelt Sinn: Höhepunkte sind die Spiele der 
menschlichen Gegner. Ein oder zwei Matches 
machen schon Spaß, die Motivation reicht aber 
locker aus, um ganze Nachte damit zu verbringen. 


bringen teilen kann. Flexibel zeigt sich 
Microsoft bei der Technik: Die Verbin- 
dung per Nullmodemkabel ist ebenso 
kein Problem wie die freie Wahl zwi- 
schen IPX- und TCP-Protokoll. 


Multiplayer-Facts 


Protokolle: IPX/SPX, TCP/IP 
Nullmodem möglich: ja 

Spieler maximal/pro CD: 8/3 

Multiplayer- Levels: 8 plus Zufallskarten 
Fazit: Age of Empires hateinen ähnlich hohen Moti- 
vationsfaktor wie StarCraft, istaber gerade für 
Einsteiger am Anfang leichter zu überschauen. Die 
Zufallskarten verhindern, daß sich ein Spieler, weil 
er ein Szenario schon kennt, Vorteile verschafft. 
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Diablo (Action-Rollenspiel) 


Die dunklen Mächte sind bei Diablo zwar 
in der Überzahl, aber Sie müssen Ihnen 
nicht alleine gegenübertreten. Gemein- 


sam mit bis zu drei Begleitern steigen Sie 





Diablo: Nicht mehr ganz taufrisch, aber 
immer noch einer der Netzwerk- Klassiker. 


in das Labyrinth hinab. Sie haben die 
Wahl, ob Sie nun als Team losziehen oder 
(neben den Monstern) sich auch gegen- 
seitig die Köpfe einschlagen. Diablo be- 
eindruckt durch eine einzigartige Mi- 
schung aus Action- und Rollenspiel in 
immer wieder neu generierten Levels. 


Auch für Einsteiger geeignet 


Die leichte Zugänglichkeit des Spiel- 
prinzips kommt Einsteigern sehr entge- 
gen. Diablo arbeitet wie StarCraft mit 
den sogenannten Spawn-Kopien für 
Multiplayer, mit der Sie keine Original- 
CD im Laufwerk benötigen. Allerdings 
sind gemischte Mehrspieler-Partien aus 


Need for Speed 3 (Rennspiel) 





Spawn- und normalen Installationen 


nicht möglich. An Verbindungen ist 
vom Nullmodem-Kabel über das IPX/ 
SPX-Protokoll bis hin zum Battle.Net- 
Zugang alles machbar. 


Multiplayer- Facts 


Protokolle: IPX/SPX 

Nullmodem möglich: ja 

Spieler maximal/pro CD: 4/4 

Multiplayer- Levels: keine speziellen 
Fazit: Die Mischung aus Monster vermöbeln und 
bessere Ausrüstung suchen macht auch im Mehr- 
spieler- Modus riesig Spaß. Diablo ist ideal für einen 
halben Abend oder die Mittagspause, da der Ein- und 
Ausstieg mitten im Spiel ohne weiteres möglich ist. 





Need for Speed gehört auch in seiner drit- 
ten Auflage zu den beliebtesten Fun-Ra- 
cern auf dem PC. Das mag auch am ge- 
lungenen Mehrspieler-Modus liegen, der 





Die polizeiliche Verfolgungsjagd macht bei 
menschlichen Piloten besonders viel her. 


neben einer seriellen Verbindung per 
Nullmodem-Kabel sowohl IPX/SPX- als 
auch TCP/IP-Protokolle unterstützt. Ähn- 
lich wie bei Fifa 99 steht den Teilneh- 
mern im Netzwerk die gleiche Options- 
vielfalt wie Einzelspielern zur Verfügung. 


Krähenfüße für die Gegner 


Ob Sie ein schlichtes Einzelrennen 
wählen oder eine komplette Saison zu 
mehreren bestreiten möchten — bei 
Need for Speed 3 unterliegen Sie prak- 
tisch keinen Einschränkungen. Die Gau- 
di, in einer Polizei-Corvette menschli- 
chen Rasern Krähenfüße vor die Breit- 
reifen zu werfen, müssen Sie selbst er- 


lebt haben. Wo bei Fifa 99 noch jeder 
Rechner seine eigene CD benötigt, sind 
bei Need for Speed 3 unendlich viele 
Remote-Installationen möglich. Ledig- 
lich der Host benötigt das Original. 


Multiplayer- Facts 


Protokolle: TCP/IP, IPX/SPX 
Nullmodem möglich: ja 

Spieler maximal/pro CD: 8/8 

Multiplayer- Levels: keine speziellen 
Fazit: Need for Speed 3 bietet unkompliziertes Renn- 
Vergnügen sowohl bei der Art der Verbindung als 
auch beim Spielen selbst. Die Motivation bleibt durch 
die vielen möglichen Kombinationen aus Rennmodi 
und Wagenklassen auf lange Zeiterhalten. 


Combat Flight Simulator (Simulation) 


Microsofts neuester Ableger der Flight- 
Simulator-Reihe verspricht durch den 
Combat-Modus viel mehr Action im 


Netzwerk als sein ziviler Bruder. Obwohl 





Auch im Netzwerk gehört der CF Simulator zu 
den einsteigerfreundlichsten Programmen, 


im Handbuch die Multiplayer-Funktio- 
nen nur mit zwei Sätzen gestreift werden, 
macht dieser Modus doch wesentlich 
mehr Laune als das Solospiel. 


Cessna im Jagdeinsatz 


Witzig ist auch die Menüoption, die 
Flugzeuge aus dem zivilen Flight Simu- 
lator zu importieren. Eine Cessna, die 
mitten in einem Geschwader von Mu- 
stangs mitfliegt, bekommt man schließ- 
lich nicht jeden Tag zu sehen. Den Ein- 
stieg hat Microsoft betont leicht gestaltet. 
Mit der eingeblendeten Hilfe können 
Sie praktisch ohne Handbuchstudium 
sofort loslegen. Nach wenigen Minuten 


GameStar Februar 99 


ist dann auch schon das erste Erfolgser- 
lebnis in Form eines Abschusses zu fei- 
ern. Im Netzwerk dürfen sich acht Pilo- 
ten gemeinsam vergnügen, in der Inter- 
net-Gaming-Zone sogar bis zu 256. 


Multiplayer- Facts 


Protokolle: TCP/IP, IPX/SPX 
Nullmodem möglich: ja 

Spieler maximal/pro CD: 8/1 

Multiplayer- Levels: keine speziellen 
Fazit: Sehr zu empfehlen für Einsteiger in dieses 
Genre; Flugprofis sind dagegen bei komplexen Simu- 
lationen auf Dauer besser aufgehoben. Motivation 
und Wiederspiel- Wert fallen wegen des niedrig an- 
gesetzten Schwierigkeitsgrads sehr hoch aus. 
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ratlosen Verwandtschaft nichts anderes übrig, als schnödes Bargeld unter 


den Baum zu legen. Unsere Redakteure verraten, für welche sinnvolle und 


originelle Hardware sie ihr Weihnachtsgeld ausgeben würden. 





Als eingefleischter 
Strategiefan stehe 
ich Multifunktions- 
Gamepads und Force-Feedback-Lenkrä- 
dern ziemlich gelassen gegenüber. Viel 
wichtiger ist da die Maus, die bei mir 
für's Spielen fast ausschließlich zum 
Einsatz kommt. Mit der teuren, aber 
guten Microsoft Intellimouse Pro (ca. 
120 Mark) habe ich endlich ein Gerät ge- 
funden, das mich dank Paßsform und 
überzeugender Mechanik rundum zu- 
frieden stellt. Nicht mehr missen möch- 
te ich vor allem das Rädchen, das bei 
Spielen und erst recht im täglichen Win- 
dows-Betrieb extrem praktisch ist. 

Als Drucker kommt bei mir ein 
Epson Stylus Color 850 zum Einsatz. 
Der ist nicht nur schnell, sondern auch 
noch fototauglich: Wirklich beeindruk- 
kend, welche Qualität Farb-Tintenstrah- 
ler der 700-Mark-Klasse inzwischen bei 
Grafikdruck zustande bringen. 


Jörg Langer 


Damit ich trotz GameStar-Dauerstreß 
auch noch weiß, wer gerade unser Land 
regiert, werfe ich ab und zu einen Blick 
auf die Nachrichtensendungen im TV. 
Da ein eigener Fernseher im Büro zu 
sehr nach »hat wohl nix zu tun« aus- 
sieht, steckt seit neuestem die Ati All-in- 
Wonder Pro (etwa 300 Mark in der 8- 
MByte-Version) in meinem Rechner, ei- 
ne Rage-Pro-Grafikkarte mit eingebau- 
tem TV-Tuner. Spannende Stellen im 
Fernsehprogramm lassen sich damit als 
Einzelbild oder komplette Filmsequenz 
bequem grabben. 
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Microsoft 

Intellimouse Pro 

» Preis: ca. 120 Mark 

> Info: (01805) 67 22 55 

>» Homepage: 
www.microsoft.de 


Epson Stylus Color 850 


> Preis: ca. 700 Mark 
> Info: (0180) 523 4150 
>» Homepage: www.epson.de 





Ati All-in-Wonder Pro 


> Preis: ca. 300 Mark 
> Info: (08063) 80 58 80 
» Homepage: wwu.atitech.ca 
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Mein persönlicher 
Spieleherbst stand 





[N ganz klar im Zei- 


chen des Motorsports. Ohne anständiges 
Lenkrad setze ich in Programmen vom 
Kaliber eines Colin McRae Rally oder 
Grand Prix Legends aber erst gar keinen 
Fuß ins virtuelle Auto. So sehr mich die 
neue Force-Feedback-Generation dabei 
auch gereizt hat: Entschieden habe ich 
mich letztendlich für das rüttelfreie und 
dadurch auch vergleichsweise günstige 
Thrustmaster Formula One (ca. 250 
Mark), das mit seiner hochpräzisen Me- 
chanik seit nunmehr über einem Jahr 
einsam an der Spitze der »kraftlosen« 
PC-Lenkräder steht. 

Als Hifi-Fan widme ich dem Thema 
Boxen am PC viel Aufmerksamkeit. Be- 
sonders hat es mir da die Satelliten-Sub- 
woofer-Kombi Altec Lansing ACS 48 
(rund 300 Mark) angetan. Mit ihrem für 
PC-Verhältnisse gigantischen Tieftöner 


Michael Galuschka 


sorgt sie bei jedem Spiel für den nötigen 
Rumms und bringt die Hosenbeine or- 
dentlich zum Flattern — meine ganz ei- 
gene Art von Force Feedback. 

Auch bei meinem dritten Favoriten 
wackelt es: Mit dem Rock-and-Ride- 
Stuhl aus der CyberSpace-Schmiede er- 
lebe ich bei manchen Spielen eine neue 
Dimension des Dabeiseins. Billig ist der 
Spafs mit gut 1.300 Mark zwar beileibe 
nicht, doch wenn man erst mal in Forsa- 
ken oder Need for Speed 3 in Schräglage 
gegangen ist, will man so schnell nicht 
wieder aussteigen. 


Cyberspace 
Rock-and-Ride 


> Preis: ca. 1.300 Mark 

> Info: (030) 43 03 30 00 

>» Homepage: 
www.cybermind,de/cyberspace 














Thrustmaster 
Formula One 


> Preis: 

ca. 250 Mark 
> Info: (02732) 791845 

>» Homepage: 

www.thrustmaster.com 


Altec Lansing 
ACS 48 


> Preis: ca. 300 Mark 
> Info: (0761) 45 14 20 
>» Homepage: 
www.jacobi- white.de 





Für meinen Rech- 
ner zu Hause ist 





schon seit länge- 
rem eine neue Grafikkarte fällig. Alle re- 
den zwar derzeit vom Riva TNT, doch lei- 
der hab ich nur einen klassischen Penti- 
um 200. In dem Fall ist eine Karte mit 
dem Banshee-Chipsatz von 3Dfx die bes- 
sere Wahl. Damit kommt selbst mein ält- 
licher Hauptprozessor immer noch an- 
ständig auf Touren, besonders bei Glide- 
basierten Spielen. Ich habe mich inner- 
halb der großen Banshee-Auswahl 
schließlich für die Guillemot Maxi Ga- 
mer Phoenix (ca. 250 Mark) entschie- 
den, die trotz reichhaltiger Ausstattung 
inklusive der schnelleren SGRAM-Spei- 
cherbausteine sehr günstig ist. 

Ein eher kleiner, aber um so feinerer 
Tip ist das sogenannte Precise Mousing 
Surface-Mauspad von 3M. Der Preis von 
20 Mark ließ mich erst einmal schluk- 
ken, doch das extravagante Pad ist jeden 


Peter Steinlechner _ 
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Pfennig wert. Die angerauchte, struktu- 
rierte Oberfläche auf dem ultradünnen 
Pad, das sich kaum vom Tisch abhebt, 
läßt die Maus fabelhaft gleiten und ist 
immer für ein paar Frags mehr gut. 
Wenn ich am heimischen PC nicht 
gerade die neuesten Spiele durchzocke, 
surfe ich gerne im Internet. Dabei ist 
mir mein V.90-Modem Elsa Microlink 
56k Pro (knapp 250 Mark) ein schneller 
und vor allem zuverlässiger Begleiter. 
Verbindungsprobleme hatte ich damit 
jedenfalls noch keine. Der Preis mag et- 
was hoch scheinen, doch dafür habe ich 
eine wirklich komplette Ausstattung. 
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j grafikkarte 
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3p13D 
Guillemot Maxi 
Gamer Phoenix 


» Preis: ca. 250 Mark 

> Info: (0211) 338 00 33 

>» Homepage: 
www.guillemot.com/germany 
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M3 Precise 
Mousing 
Surface 


> Preis: ca. 20 Mark 

> Info: (02131) 140 

>» Homepage: 
Www.mmm.com 





Elsa Microlink 
56k Pro 


» Preis: ca. 230 Mark 
> Info: (0241) 6065112 
> Homepage: www.elsa.de 
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Die Festplatte in 
meinem Privat-PC 





platzt aus allen 
Nähten, da muß unbedingt ’ne neue 
her. Damit es nicht so schnell wieder 
eng auf der Platte wird, soll es diesmal 
was richtig Großes sein. Obwohl ich ein 
SCSI-System zu Hause stehen habe, 
fällt meine Wahl auf das IDE-Modell 
DTTA351350 von IBM. Da bekomme 
ich für unter 600 Mark gigantische 13,5 
GByte Speicherplatz; außerdem gehört 
die Platte zu den schnellsten ihrer Art 
und bleibt trotz der hohen Umdre- 
hungszahlen angenehm leise. 

Das eingesparte Geld stecke ich 
dann doch noch in ein SCSI-Gerät: Auf 
meiner Wunschliste steht nämlich 
schon seit längerem ein Flachbett-Scan- 
ner, den ich nicht nur für selbstge- 
machte Weihnachtskarten brauchen 
kann. Ich habe mich dabei für einen 
Umax Astra 12208 entschieden, ein so- 





Schon seit länge- 
rem war ich auf der 
Suche nach einem 
schönen großen Monitor für unter 
1.000 Mark. Bei Acer bin ich nun fündig 
geworden: Der angenehm schlicht ge- 
staltete Acerview 99c hält sich an meine 
Preisvorgabe und stellt mit seinem 
scharfen, kontrastreichen Bild selbst ge- 
hobene Ansprüche zufrieden. Ein echtes 
Schnäppchen in der 19-Z.oll-Klasse! 
Damit bei all dem optischen Genuß 
die Ohren nicht zu kurz kommen, wer- 
kelt seit kurzem eine Soundblaster Live 
in meinem Rechner. Die bietet zu- 
kunftsweisende Technik, ohne mit 
Kompatibilitätsproblemen bei älteren 
Spielen geschlagen zu sein. Und wer 
einmal die mitgelieferte Spezialversion 
von Unreal gehört hat, wird schnell nach 
der EAX-Technologie süchtig. Prakti- 
scherweise gibt es seit kurzem eine aus- 
stattungstechnisch leicht abgespeckte 


Rüdiger Steidle 


Martin Deppe 


lides Gerät mit 600 x 1200 dpi maxima- 
ler Auflösung für unter 400 Mark. 

Um meine phongeplagten Nach- 
barn etwas zu schonen, werde ich den 
Sennheiser Surrounder (600 Mark) mal 
einer genaueren Hörprobe unterziehen. 
Ein komplettes Surround-Lautsprecher- 
Set, das man sich um den Hals hängen 
kann - eine wirklich originelle Idee. In 
der Pro-Version mit integriertem Pro- 
Logic-Dekoder kann ich das pfiffig de- 
signte Gerät sogar an meinem Videore- 
corder benutzen. Damit ist der Sur- 
rounder ein heißer Kandidat für meine 
nachweihnachtliche Einkaufstour. 






Value-Version, die mit knapp 200 Mark 
nur noch halb so teuer kommt. 

Für die S-Bahn-Fahrten in die Re- 
daktion werde ich mir bei Gelegenheit 
einen kleinen »Reisebegleiter« kaufen. 
Der neue Game Boy Colour bietet für 
150 Mark ein 56-farbiges, gestochen 
scharfes Display und wird mir in Zu- 
kunft die Zeit vertreiben, zumal auch die 
alten Schwarzweiß-Spiele per Knopf- 
druck nachkoloriert werden. Kein Wun- 
der, daf® Nintendo mit diesem Knüller 
ein Handheld-Revival angezettelt hat. 


Game Boy 
Colour 


» Preis: ca. 150 Mark 

> Info: (0130) 58 06 

>» Homepage: 
www.nintendo.de 


2. 





GameStar Februar 99 


IBM 





Umax 





DTTA351350 
> Preis: ca. 600 Mark 


> Info: (0180) 3132 33 


>» Homepage: 


www.ibm.storage.com 


Astra 12205 


> Preis: ca. 400 Mark 
> Info: (02154) 918 70 
>» Homepage: www.umax.de 


Sennheiser Surrounder Pro 


> Preis: ca. 600 Mark 
> Info: (05130) 60 00 
> Homepage: www.sennheiser.de 





Acer Acerview 99C 


> Preis: ca. 1.000 Mark 
> Info: (0800) 224.49 99 
>» Homepage: www.acer.de 


Kla 


> Preis: ca. 200 Mark 
> Info: (089) 957 90 81 
> Homepage: www.sblive.com 


Soundblaster Live Valu 





e 
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Einkaufstips 


In allen Hardware- 
Fragen bin ich ein 
Zuverlässigkeits- 
Fanatiker. Das gilt erst recht für Grafik- 
karten mit dem sehr heiß werdenden Ri- 
va-INT-Chipsatz. Deshalb habe ich mich 
für die Diamond Viper V550 entschie- 
den, die es schon für unter 300 Mark zu 
kaufen gibt. Ihr mag vielleicht das eine 
oder andere Austattungs-Gimmick feh- 
len, dafür läuft sie bei mir absolut pro- 
blemlos. Daß sie Falcon 4.0 noch mit 
1600 mal 1200 Punkten flüssig auf den 
Bildschirm zaubert, macht sie für mich 
endgültig zum Muß. 

Ein heißer Tip für Freunde un- 
gewöhnlicher Eingabegeräte ist der UR 
Gear-Helm von Union Reality für etwa 
250 Mark. Das Pininfarina-Design isttop, 
die Technik erstaunlich ausgereift. Zwar 
klappt die Methode, mit dem Helm das ei- 
gene Blickfeld zu steuern, momentan nur 
mit wenigen Spielen wirklich ordentlich. 


% Walter Reindl 





Ich bin seit jeher 
ein Fan von tragba- 
ren Musikgeräten, 
deswegen hat’s mir der neue MP3-Player 
Rio PMP 300 von Diamond (knapp 400 
Mark) schwer angetan. Aktuelle Chart-Ti- 
tel aus dem immer größer werdenden 
Angebot der MP3-Internetseiten herun- 
terladen und sofort anhören - diese neue 
Art der Musikbeschaffung finde ich ziem- 
lich faszinierend. Da der Rio PMP 300 
systembedingt unempfindlich gegen Er- 
schütterungen und sonstige Störungen 
ist, wird sich mein CD-Walkman dem- 
nächst hinten anstellen müssen. 

Wenn ich dann entspannt nach Hau- 
se komme, geht der Multimediagenuß 
gleich mit dem Maxi DVD Theater-Set 
von Guillemot weiter. Ein fünffach-DVD- 
Laufwerk plus die bewährte MPEG-De- 
coderkarte Hollywood Plus von Realma- 
gic für zusammen knapp 500 Mark - da 
konnte ich nicht nein sagen. 


Michael Schnelle 


Diamond Viper V550 


> Preis: ca. 350 Mark 
> Info: (08151) 26 63 30 
>» Homepage: www.diamondmm.de 


Doch dann verhilft der UR Gear zu einem 
deutlich intensiveren Spielerlebnis. 

Bei dieser Gelegenheit werde ich 
gleich meinen kampferprobten, aber 
schon etwas durchgeleierten Joystick in 
den Ruhestand schicken. Als neues 
Fluggerät habe ich mir den vergleichs- 
weise günstigen F-16 Combatstick (ca. 
130 Mark) von CH ausgesucht. Dieser 
Flugknüppel ist schon etwas länger auf 
dem Markt und immer noch unerreicht: 
sehr solide gebaut, hyperexakt und zu- 
dem mit optionalem Throttle und Peda- 
len fast zu einem vollwertigen Jet-Cock- 
pit ausbaubar. Das kommt zwar dann 
ziemlich teuer, ist aber für jeden Simu- 
lanten die ultimative Lösung. 


Diamond Rio 
PMP 300 


> Preis: ca. 400 Mark 
> Info: (08151) 26 63 30 


> Homepage: U 
www.diamondmm.de & 


Ich weiß ja genau, daß der Platz bei mir 
zu Hause nicht reicht. Aber die Multi- 
Player-Station Pro von Giebels würde ich 
sofort vor meinen PC stellen. Bei einem 






zünftigen Rennspiel in einem echten 
Schalensitz zu hängen - viel realisti- 
scher geht es kaum. Das Ganze wird 
dann noch veredelt mit einem ordentli- 
chen Lenkrad, und fertig ist das perfekte 
Rennspiel-Möbel. Bei 800 Mark Ein- 
standspreis muß man zwar ein ziemlich 
kompromißloser Motorsport-Fan sein, 
doch der wird in der Multi-Player-Station 
(warum heifst das Ding eigentlich so, ob- 
wohl nur einer reinpafst?) wahrschein- 
lich auch seine Fachlektüre lesen. 
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« Display graphics and 
« Fully optimized for Windows” 98 


Union Reality 
UR Gear 


> Preis: ca. 250 Mark 

> Info: (02131) 965112 

>» Homepage: 
www.unionreality.com 











CH Combsatstick 


> Preis: ca. 130 Mark 
> Info: (02131) 965111 
>» Homepage: 
www.chproducts.com 


Guillemot Maxi DVD Theater 


> Preis: ca, 500 Mark 
> Info: (0211) 338.00 31 
> Homepage: www.guillemot.com/germany 


er ge 


Multi-Player-Station Pro 


> Preis: ca. 800 Mark 
> Info: (02175) 8902 67 
>» Homepage: 
www.racestation.de 
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Einkaufstips 


Hier ist die Mark am meisten wert 


Schnäppchenführer 


Geld sparen mit GameStar: Wir haben für Sie die günstigsten 


Preise aktueller Standardkomponenten ermittelt. 


ie Preisspirale dreht sich im- 
mer schneller - bei Hardware- 





Komponenten zum Käufer- 
glück meist nach unten. Damit Sie 
nicht zuviel Geld ausgeben, haben wir 
kurz vor Weihnachten die besten Prei- 


se für Sie zusammengetragen. Bitte be- 
achten Sie, daß die angegebenen Händ- 
ler nur aufgrund ihrer günstigen Ange- 
bote ausgesucht wurden; über den Ser- 
vice gibt diese Tabelle keine Auskunft. 
Der Pfeil in der Spalte »Tendenz« zeigt 


an, wie sich die Preise in den nächsten 
Wochen aller Voraussicht nach ent- 
wickeln werden: Steigt der Pfeil, wird die 
Ware höchstwahrscheinlich wieder teu- 
rer (bei EDO-RAM), zeigt er nach unten, 
wird der Artikel noch billiger. 


Preis (Stand 10.Okt) Preis (Stand10.Nov.) Preis (Stand15.Dez) Tendenz 





gesehen bei 


Grafikkarten 

Asus AGP- V3400TNF- TV (TV in/out) 
Atı All- in Wonder Pro AGP (8 MByte) 
Elsa Erazor 2 AGP 


289 Mark 
215 Mark 
299 Mark 


Fortknox (01805) 36 78 56 _ _ 

Computer Profis (0180) 560 06 06 325 Mark 309 Mark 
Simtec Computer (0951) 96451 11 — 299 Mark 
Guillemot Maxi Gamer Phoenix AGP/PCI CSD Computer (06257) 933 92 20 299 Mark 299 Mark 229 Mark 
Hercules Terminator Beast AGP Mix Computer (06403) 70 28 70 200 Mark 175 Mark 155 Mark 


ı Matrox Millennium G200 SGRAM (8 MByte) IT- Media (0641) 565 55 55 289 Mark 269 Mark 209 Mark 
| Matrox Productiva G100 AGP (8 MByte) Mix Computer (06403) 70 28 70 125 Mark 125 Mark 125 Mark 
ı Miro Hiscore 2 Snogard (02234) 966 1333 369 Mark 349 Mark 219 Mark 
ı Voodoo 1 (No- Name, 4 MByte) K&M Elektronik (07159) 943111 94 Mark 92 Mark 92 Mark 
Voodoo 2 (No Name, 12 MByte) K&M Elektronik (07159) 943111 298 Mark 228 Mark 184 Mark 
Prozessoren 
ı AMD k6- 21300 Mix Computer (06403) 70 28 70 235 Mark 190 Mark 175 Mark 
| AMDk6- 21350 Computer Profis (0180) 560 06.06 445 Mark 279 Mark 259 Mark 
| AMDk6- 2/400 K&M Elektronik (07159) 943111 — _ 515 Mark 
| Intel Celeron 333 Licomp (05931) 856 60 419 Mark 333 Mark 209 Mark 
ı Intel Pentium 11/333 Comware (0621) 637 10.00 509 Mark 389 Mark 399 Mark 
[ Intel Pentium 11/400 Snogard (02234) 966 1333 1.129 Mark 888 Mark 689 Mark 
ı Intel Pentium 11/450 Mail- It (030) 69 40 15 80 1.399 Mark 1.199 Mark 999 Mark 
Mainboards BEE SE NEE BEER 
| DFIP5SBV3+ (Sockel 7, AT- Format) Schiwi (040) 52 8758 10 169 Mark 169 Mark 145 Mark 
ı Asus PSA (Sockel 7, ATX- Format) Alternate (06403) 90 50 10 189 Mark 169 Mark 169 Mark 
Gigabyte 686BA (Slot 1, AT- Format) Alternate (06403) 9050 10 239 Mark 219 Mark 209 Mark 
ı Abit BH6 (Slot 1, ATX- Format) Computer Profis (0180) 560 06 06 - 185 Mark 185 Mark 
ı Asus P2B (Slot 1, ATX- Format) IT- Media (0641) 565 55 55 325 Mark 275 Mark 259 Mark 
Speicher 
ı 16 MByte EDO- RAM K&M Elektronik (07159) 943111 27 Mark 32 Mark 46 Mark 
ı 32 MByte EDO- RAM Snogard (92234) 966.13 33 59 Mark 69 Mark 99 Mark 
ı 32 MByte PC- 100 RAM Snogard (92234) 966 1333 79 Mark 74 Mark 83 Mark 
ı 64 MByte PC: 100 RAM Snogard (92234) 966.13 33 165 Mark 159 Mark 162 Mark 
ı 128 MByte PC- 100 Ram K&M Elektronik (07159) 943111 342 Mark 311 Mark 328 Mark 
Festplatten 
ı Seagate ST34321A (4,3 GByte) Mix Computer (06403) 70 28 70 250 Mark 235 Mark 245 Mark 
Quantum Fireball EX (6,4 GByte) K&M Elektronik (07159943111 371 Mark 330 Mark 293 Mark 
ı Maxtor 91000 DiamondMax 8 (10,0 GByte) Mix Computer (06403) 70.28 70 555 Mark 480 Mark 465 Mark 
ı !BM DTTA 350840 (8,4 GByte) Mix Computer (06403) 70.28 70 415 Mark 345 Mark 315 Mark 
| !BM DTTA 351680 (16,8 GByte) IT- Media (0641) 565 55 55 895 Mark 819 Mark 649 Mark 
CD/DVD- Laufwerke 
ı Teac CD- S32E (32fach) Schiwi (040) 52 87 58 10 116 Mark 116 Mark 89 Mark 
| Lite- On LTN382 (40fach) Alternate (06403) 90 50 10 109 Mark 99 Mark 94 Mark 
ı_NECCDR 3000 (40fach) Rees Computer (08330) 92 30 169 Mark 139 Mark 129 Mark 
ı Plextor PX- 40 TSI (40fach, U- SCSI) Mix Computer (06403) 70 28 70 - _ 225 Mark 
ı Creative DVD- Set (4,8fach, inkl. MPEG- 2- Karte) Rees Computer (08330) 92 30 _ 479 Mark 429 Mark 
Soundkarten 
ı Soundblaster 16 PnP Schiwi (040) 52 87 58 10 56 Mark 56 Mark 42 Mark 
| Soundblaster 128 PCI Alternate (06403) 90 50 10 119 Mark 109 Mark 89 Mark 
| Soundblaster Live Value Publix (0641) 97447 10 — 199 Mark 145 Mark 
| Terratec Xlrate Publix (0641) 97447 10 179 Mark 165 Mark 129 Mark 
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Anzeige 


Hardware Preview 


Angriff auf nVidia 


Atı Rage Fury 


Der Rage 128 GL soll hohe Leistung mit guter 





Bildqualität verbinden. Mit seinem neuen 3D-Chip 


zielt Ati verstärkt auf die Spielergemeinde. 


pät kommt sie, die neue Grafik- 
5 karten-Generation von Ati. Waren 

die neuen Modelle ursprünglich 
für den Herbst, dann noch für das Jahres- 
ende 1998 geplant, so scheint es jetzt 
mindestens Ende Januar zu werden, ehe 
Boards mit dem Rage-128-GL-Chip für 
jedermann zu haben sind. Der derzeit 
noch aktuelle Vorgänger, Rage Pro, be- 
scherte Ati ein extrem erfolgreiches Ge- 
schäftsjahr. Der nicht besonders schnel- 
le, aber enorm zuverlässige und umfang- 


reich unterstützte Chip kam in unzähli- 
gen Komplett-PCs zum Einsatz. 

Mit der Rage Xpert 128 will Ati die- 
sen Erfolg wiederholen. Dabei handelt es 
sich um eine speziell für das OEM-Ge- 
schäft gedachte Basisversion mit dem 


Seal 


Mit 32 MByte lokalem Grafikspeicher ist die Rage Fury auch für 
texturintensive Spiele wie Heretic 2 bestens gerüstet. 
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Rage-GL-Chip und 16 MByte RAM. Dar- 
über hinaus greifen die Kanadier auch 
noch die amtierenden Spiele-Platzhir- 
schen 3Dfx Banshee und besonders nVi- 
dia Riva TNT an. Hierfür sind die Rage 
Magnum sowie die Rage Fury (mit zu- 
sätzlichem TV-Ausgang) gedacht, denen 
Ati satte 32 MByte lokales Grafik-RAM 
mit auf den Weg gibt. Beide sollen unter 
400 Mark kosten. Damit soll in Zukunft 


auch bei speicherhungrigen Spielen der 
langsame Umweg über das AGP-Inter- 
face und die Auslagerung von Texturen 
ins System-RAM vermieden werden. 
Daneben bietet der Chip an 3D-Support 
praktisch alles, was zur Zeit State-of-the- 
Art ist: 32-Bit-Rendering, zwei Textur- 
Pipelines, Stencil Buffers, Texturdekom- 
pression, Antialiasing, Bump Mapping. 
Dazu kommt die volle Palette an Filter-, 
Blending- und Nebeleffekten. 


Integriertes DVD 


Etwas aufregender als die zur Zeit von 
praktisch jedem Grafikprozessor be- 
mühte Feature-Liste ist da schon die in- 
tegrierte Hardware-Unterstützung für 
das Abspielen von DVD-Videos. Etwa 80 
bis 90 Prozent der ganzen Decoder-Ar- 
beit soll der Rage 128 GL übernehmen 
und damit den Hauptprozessor gewaltig 
entlasten. Dies würde selbst noch auf ei- 
nem Pentium 200 MMX eine zusätzli- 
che, teure MPEG-2-Karte überflüssig 
machen. Zumindest auf einem PII mit 
400 MHz konnte der Chip überzeugen; 
DVD-Videos liefen auch in Fullscreen 
absolut flüssig, die Prozessorauslastung 
blieb bei unter 30 Prozent. 

Dafs der mit 90 MHz getaktete Chip 
(wie beim nVidia-Konkurrenten wurden 
die ursprünglich angepeilten 100 MHz 
nicht zuverlässig erreicht) in 3D-Spielen 
gut abschneidet, konnten wir anhand ei- 
nes Prototypen schon mal abschätzen. 
Geschwindigkeit und Bildqualität liegen 
tatsächlich im Bereich einer Riva TNT. 
Auffällig waren die leichten Probleme 
bei 16 Bit Farbtiefe. Hier wirkte das 
Szenario bisweilen etwas körnig und 
ziemlich stark gerastert. Top dagegen 
die Performance bei Truecolor: Im Inco- 
ming-Benchmark verlor die Rage Fury 
gerade mal gut 10 Prozent auf den 16- 
Bit-Wert - ein hervorragendes Ergebnis. 
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Mit der Rage Fury hat Ati 
erstmals eine für Spieler hoch- 
interessante 3D- Karte im Programm. 


Bereits im nächsten Heft können wir 
Ihnen wahrscheinlich einen endsülti- 
gen Test der neuen Ati-Generation lie- 
fern. Dann wollen wir unter anderem 
der Frage nachgehen, wie stark der Chip 
prozessorabhängig ist und wie er sich 
auf Sockel-7-Boards verhält. 


Erste Benchmarks 


Miteinem Prototypen der Ati Rage Fury konnten wir 
bereits erste Benchmarktests fahren. Beim Test- 
rechner handelte es sich um einen Pentium 11/400, 
der zusammen mit 128 MByte RAM auf einem Te- 
kram- Mainboard P6B40- A4X (Intel BX- Chipsatz) 
steckte. Zu einer 6- GByte- Festplatte von IBM ge- 
sellte sich eine Soundblaster AWE64 (ISA- Modell) 
sowie eine 3com- Netzwerkkarte. Bei den verwen- 
deten Beta- Treibern war der VSync anscheinend 
ausgeschaltet; zwar fand sich weder im Kontrollpa- 
nel noch in der Registry eine entsprechende Option, 
doch die deutlich über der eingestellten Bildwieder- 
holfrequenz (75 Hz) liegenden Werte von Turok wei- 
sen eindeutig darauf hin. 


Incoming 

1024x768, 16 Bit: 43,9 fps 
1024x768, 32 Bit: 37,4fps 
Quake 2 (Demo 1) 

1024x768, VSync off: 41,3 fps 
1024x768, VSync on: 27,6 1ps 
1600x1200, VSync off: 19,9 fps 
1600x1200, VSync on: 16,0 fps 
Unreal (Direct3D) 

800x600: 39,3 fps 
1024x768: 26,5 fps 
1600x1200: 13,4 fps 
Turok 

800x600: 87,8fps 
Motorhead 

1024x768: 41,0fps 
3D Mark 99 

800x600: 2137 Punkte 


Force-Feedback-Lenkrad 


Thrustmaster 
Formula Force GT 








Die neue Referenz bei den FF-Lenkrädern. 


it dem langerwarteten Formu- 
la Force GT gelingt Thrust- 
master auch im Force-Feed- 


back-Bereich den Sprung an die Spitze. 





Auf der Habenseite stehen — neben einer 
hervorragenden Verarbeitung, dem per- 
fekt sitzenden Lenkrad und den uner- 
schütterlich stabilen Pedalen - auch Tu- 
genden, die für die I-Force-Technik bis- 
lang unüblich waren. Die überarbeiteten 
Motoren sind deutlich stärker und zerren 
teilweise am Volant wie ein Wildpferd. 


Präziser Kraftmeier 


Die ausgeprägten Haltekräfte machen 
einen guten Teil des erstklassigen Fahr- 


gefühls aus. Zudem ist das Lenkrad 
auch ohne FF-Unterstützung sehr gut 
nutzbar; die extreme Leichtgängigkeit 
anderer Lenker war nicht festzustellen. 
Ganz perfekt ist das Formula Force GT 
dann aber doch nicht: Die Feuerknöpfe 
sind mäßig, die Treibersoftware ist ma- 
ger. Die ausladenden Halteklemmen 
kollidieren gerne mit langen Beinen, 
und bei schnellen Lenkmanövern kracht 
esin der Mechanik gar fürchterlich, was 
aber laut Hersteller Absicht ist. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistext (50% 
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Lenkrad und Pedale sind beim 
neuen Formula Force GT 
gleichermaßen tadellos 


Formula Force GT 


Ip: FF- Lenkrad 

Hersteller: Thrustmaster 

Preis: ca. 400 Mark 

Hotline: (02732) 791845 

Homepage: hitp://www.thrustmaster.com 
Pro Xolır) 

» exzellent verarbeitet * mäßige Knöpfe 

» sehr gute Pedale + teuer 

» starke Effekte 

» griffiger Kranz 


Fazit: Mit durchweg überzeu- 
genden Leistungen setzt 
sich das Thrustmaster an 
die Spitze aller Lenkräder. 


Er Tlsririgleisstelaaltalelceh 
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FF-Lenkrad 


Trust FF 


Race Master 








W ie Pilze schießen zur Zeit neue 
Lenkräder aus dem Boden. Die 
pfiffige Optik des Trust Force Feedback 
Race Master wirkt sehr eigenständig, doch 
technisch entspricht es dem Guillemot- 
Lenker. Die Pedalerie sowie die mangel- 
hafte Befestigung sind sogar völlig iden- 
tisch, am Volant entdeckten wir statt der 
Wippen einen wabbeligen Schaltknüppel. 

Vier der sechs Feuerknöpfe sowie ein 
Acht-Wege-Schalter wurden mittig ange- 
bracht und sind damit nur schwer 
erreichbar. Im Praxistest schlug sich der 
Race Master anständig, ausprobieren 
können Sie die Qualitäten sofort am bei- 
gelegten Johnny Herbert’s Grand Prix. 
Der Vergleich zum französischen Kon- 
kurrenten fällt insgesamt fast unentschie- 
den aus: Die etwas schlechtere Ausstat- 
tung kompensiert das Trust-Modell durch 


bessere Ergonomie. 


uf 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 








Ip: FF- Lenkrad 

Hersteller: Trust 

Preis: ca. 250 Mark 

Hotline: (02821) 5880 

Homepage:  http://www.aashima,.com 

° originelles Design + nicht allzu präzise 

» gute Pedale ° maßige Ergonomie 
» Befestigung 


Fazit: Die technischen 
Qualitäten des Race 
Master können den opti- 
schen nicht ganz folgen. 


Er TulsrirIgeisctlaaltalelcch 












17-Zoll-Monitor 


Eizo F57 


on 
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R ein äußerlich ist der Eizo F57 von sei- 
nem erfolgreichen Vorgänger F56 
nicht zu unterscheiden. Doch auch die in- 
neren Qualitäten entsprechen sich wei- 
testgehend. Die verwendete Hitachi-Loch- 
maskenröhre glänzt mit sehr hohen Bild- 
wiederholraten: 118 Hz bei einer Auflö- 
sung von 1024 mal 768 Punkten sind 
mehr als genug. Größere Bildfehler waren 
nicht zu erkennen, Schärfe und Hellig- 
keitsverteilung liegen im guten Bereich. 
An Ausstattung und Bedienung gibt 
es wenig zu kritisieren. Auch der Support 
ist mit 36 Monaten Garantie und einer 
kompetenten Hotline ordentlich. Damit 
reicht es für den Eizo F57 zu einem or- 
dentlich vierten Platz in den Top 5. Spar- 
tip: Für 300 Mark weniger erhalten Sie den 
ähnlich guten F55S, bei dem Sie ledig- 
lich auf ein paar vernachlässigbare Hertz 


Wiederholrate verzichten müssen. 


Bildqualität (60% 
Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 





Ip: 17- Zoll- Monitor 
Hersteller: Eizo 
Preis: ca. 1.300 Mark 


Hotline (02153) 7334.00 


Homepage: http://www.eizo.de 

° teuer 

» Vor- Ort- Service 
nur gegen Aufpreis 


» sehr hohe 
Bildwiederholraten 

» gute Ausstattung 

» Bedienung 


Fazit: Ein 17- Zöller ohne 
Fehl und Tadel; allerdings 
gibtes ähnliche Qualität 
Schon für weniger Geld. 


GameStar Gesamtnote: 
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19-Zoll-Monitor 


NEC Multisync 
E9OO+ de 





er NEC Multisync E900+ gehört 

mit seinen 1.650 Mark Einstands- 
preis zu den teuren 19-Zoll-Monitoren. 
Doch dafür bietet er auch einiges; die 
Bildqualität der eingesetzten Lochmas- 
kenröhre von Toshiba fanden wir her- 
vorragend. Sowohl die Bildschärfe als 
auch Helligkeitsverteilung zählen zum 
Besten der Klasse, Bildfehler waren 
kaum auszumachen. 

Ärgerlich ist im täglichen Betrieb, 
dafs separate Regler für Helligkeit und 
Kontrast fehlen. Überhaupt erfordert die 
Bedienung wegen kleiner Knöpfchen et- 
was Eingewöhnung. Dafür erlaubt das 
übersichtliche Onscreen-Menü danach 
um so schnellere Einstellungen. Zu- 
sammen mit den guten Garantie- und- 
Serviceleistungen erklimmt der NEC 
Multisync EIO0O+ damit den achtbaren 
dritten Platz inden Top. 


=== 


Bildqualität (60% 
Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 





FF Race Master Multisync E900+ 


Ip: 19- Zoll- Monitor 
Hersteller: NEC 
Preis: ca. 1.650 Mark 


Hotline: (01805) 24 25 21 


Homepage: http://www.necd.de 
» tadellose Bildqualität +» teuer 

» etwas fummelige 
Bedienung 


» ergonomische 
Wiederholraten 
» gute Ausstattung 


Fazit: Der NEC Multisync 
E900+ gehörtzu den be- 
sten 19- Zöllern; der Preis 
dafür istnoch angemessen. 
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TECH 


Brennt Ihnen eine Frage 


rund um die Technik Ihres 


PCs unter den Nägeln? Dann 


schreiben Sie uns einen Brief 


unter dem Stichwort 


»TECHtelmechtel« oder eine 


E-Mail an tech@gamestar.de 


Gamecontroller 


JOYSTICKS 


Vor kurzem habe ich mir ein Y-Kabel für 
den Betrieb zweier Joysticks zugelegt. Die 
Spielesteuerung unter Windows 95 erkennt 
aber immer nur einen der beiden. Ist das 
Kabel kaputt, oder habe ich was übersehen? 

Michael Seeberger 


Allgemein | Erweitert 





Verwenden Sie diese Anwendung, um Ramecontroller zu 
konfigurieren und zu testen. 





Microsoft Sidewinder Precision Pro 


Nicht verbunden 


Hinzufügen... | Entfernen... | Eigenschaften... | 








Sie fragen - Experten antworten 


mander-Software von Fanatec (ca. 30 
Mark). Beim Start eines Spiels akti- 
viert dieses Tool automatisch das 
dafür vorgesehene Eingabegerät; ein 
Windows-Neustart ist hier nicht er- 
forderlich. Echten Simultanbetrieb 
mehrerer Joysticks ermöglichen mo- 
mentan nur das Sidewinder-Gamepad 
von Microsoft (hier lassen sich bis zu 
vier Pads miteinander verbinden und 
gleichzeitig nutzen) sowie das Grip- 
System von Gravis. 


PROZESSOREN 


Ich bin Besitzer eines Rechners mit einem 
K6-2-Prozessor von AMD. Nun wollte ich 
wissen, ob es überhaupt schon Spiele gibt, 
die die 3 Dnow-Funktion unterstützen? 
Albert Schmitz 


GameStar: Alle neueren Spiele, die Di- 
rectX 6 voraussetzen, nutzen über 
diese Schnittstelle die 3Dnow-Funk- 
tionen aus. Allerdings ist der Perfor- 
mance-Gewinn relativ gering; er be- 
trägt meist weniger als zehn Prozent. 
Außerdem haben die aktuellen Treiber 
der meisten modernen Grafikkarten 
inzwischen ebenfalls 3Dnow-Support 
integriert. Auch hier ist der Geschwin- 
digkeits-Zuwachs nicht besonders 
hoch. Am meisten profitieren direkt 
angepaßte Spiele von den speziellen 
Fähigkeiten des K6-2. Die Liste (im In- 
ternet einsehbar unter www.amd.com) 
ist aber noch relativ klein. Zu den pro- 





Datei Boarbeiten Ansicht Wachselnzu Eavonten ? 
IT 8.2 a 0.8 
|) Zurdck rare Abbrechen Aktuallsie... Startseite | Suchen Favariten 


| laurasse je} ntto:/mww.amd.com/products/aog/k623d/opumizag,htmi 





In der J oystick- 
Steuerung las- 
sen Sich zwar 
mehrere ] oy- 
sticks eintragen, 
es kann aber 
immer nur einer 
aktiv sein, 
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GameStar: Das Problem liegt beim 
Betriebssystem Windows 95. Sie kön- 
nen zwar mehrere Joysticks in die 
Spielgerätesteuerung eintragen, aber 
immer nur einer wird als verbunden 
erkannt. Selbst wenn Sie den aktiven 
Joystick umstellen, müssen Sie neu 
booten, damit er von Windows als sol- 
cher identifiziert wird. Nützlich ist in 
dem Zusammenhang die Game-Com- 
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Auf der AMD- Homepage ist eine ständig aktualisierte 
Liste von 3Dnow- optimierter Software einzusehen. 
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elmechtel 


minentesten Titel gehören hier Un- 
real, Half-Life und Incoming. 





PROZESSOREN 


Seit ich meinen neuen Pentium I1/450 ha- 
be, laufen einige (nicht nur ältere) Spiele 
viel zu schnell, so daß vernünftiges Spielen 
unmöglich ist. Gibt es irgendein Tool, mit 
dem ich die Geschwindigkeit senken kann? 

Markus Schwark 


GameStar: Auf unserer Cover-CD be- 
findet sich unter den Programmen ein 
kleines Tool namens »Slow Down«, mit 
dem Sie die Geschwindigkeit Ihrer 
Spiele stufenlos regeln können. Beson- 
ders praktisch ist die Handhabung des 
Programms: Einstellungen haben so- 
fort Auswirkungen, und da es keinerlei 
Dateien im Windows-Verzeichnis an- 
legt, läßt es sich bequem und ohne 
Rückstände wieder löschen. 


BETRIEBSSYSTEME 


Ich werde demnächst auf ein Pentium-II- 
Dual-Mainboard umrüsten. Als Betriebssy- 
stem will ich Windows NT 4.0 verwenden, 
das aber bekanntlich DirectX 6 nicht unter- 
stützt. Kann ich trotzdem Programme zum 
Laufen bringen, die für Windows 95/98 op- 
timiert wurden und DirectX 6 benötigen? 
Jürgen Riederer 


GamesStar: DirectX (bis einschließlich 
Version 6.1) und Windows NT 4.0 ver- 
weigern leider die Zusammenarbeit. Be- 
steht ein Programm auf die Multi- 
media-Schnittstelle, bleibt unter 
Windows NT der Bildschirm 
schwarz. Wenn Sie nicht auf den 
Dual-Prozessor-Modus verzichten 
möchten, bleibt Ihnen nur die 
| Möglichkeit, auf die nächste Win- 

dows-Version zu warten. NT 5.0, 

oder (laut Microsoft) Windows 

2000, wird DirectX und die Ver- 

wendung von zwei Prozessoren 






© unterstützen. Bis dahin könnten 


Sie Windows 95/98 auf einer 
zweiten Partition installieren, da- 








Hardware 


mit die DirectX-Funktionalität gewähr- 
leistet ist. Nur auf die Leistung von zwei 
Prozessoren müssen Sie dann beim 
Spielen verzichten, Windows 95/98 be- 
nutzt nur eine der beiden CPUs. 


3D-KARTEN 


Ich habe eine Frage zu meiner Voodoo-2- 
Karte. Ich habe jetzt, wie im letzten Ga- 
meStar beschrieben, »Don’t sync buffer 
swaps to monitor refresh rate« sowohl bei 
Direct 3D als auch bei Glide aktiviert. Da- 
bei bin ich über die Funktionen »Force tri- 
linear texture filtering« und »Enable An- 
tialiasing« gestolpert. Für was sind die ei- 
gentlich gut? Patrick Beck 


GameStar: Trilineares Filtering ist eine 
Kombination aus Mip-Mapping und bi- 
linearem Filtering, also der Textur- 
Weichzeichnung. Beim Mip-Mapping 
werden, je nach Entfernung zum Be- 
trachter, verschiedene Detailstufen ein 
und derselben Textur verwendet. Dies 
spart bei weit entfernten Objekten etli- 
chen Texturspeicher, da ein undetail- 
liertes und deshalb sehr kleines Bitmap 
völlig ausreicht — das Auge könnte so- 
wieso nicht mehr erkennen. Allerdings 
ist, jenach Anzahl der Mip-Map-Stufen, 
ein deutliches Umschalten zwischen 
zwei Detailgraden zu erkennen. Trili- 
neares Filtering verhindert das, indem 


Advanced Properties ix] 
Be 


Direct3D 
IV Dontt sync buffer swaps to monitor refresh rate. 
[7 Disable Monster 3D II Direct3D Support. 


ELELELELTETEESTETTESTETETEITTTETETETTEITEESTTISTTESTTEETTITIZETTIT ET 


These settings are for experienced users. Selecting 
these options may cause problems with some games 
and hardware configurations. 






ELEIIEEITESTEEETEETEITETESTTETTESZZESTTITZEZETZESTETZEIZET TEEN 


Glide 
IV Dontt sync buffer swaps to monitor refresh rate. 
VW Force advanced texture filtering. 


[” Limit texture memory. 


[ Enable SLI auto-detection (two boards). 


Performance [MHz] 
90 95 


Cancel | 
Default | 





Die Force Advanced Filtering- Option bei den Voodoo- 2- 
Treibern hat zwar Auswirkungen auf die Bildqualität, aber 
nicht auf die Geschwindigkeit eines Spiels. 


es entsprechende Pixel zweier Mip- 
Maps zueinander filtert und dadurch 
fließende Übergänge schafft. Bei Voo- 
doo-2-Karten können Sie diesen Effekt 
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ohne Performance-Verlust per Treiber 
erzwingen - vorausgesetzt, das Spiel 
verwendet überhaupt Mip-Maps. 

»Enable Antialiasing« bedeutet 
nichts anderes, als daß Sie, falls vom 
Spiel unterstützt, die Kantenglättung für 
ein deutlich saubereres 3D-Bild zuschal- 
ten können. Allerdings ist uns bislang 
kein einziges Programm bekannt, bei 
dem das mit einer Voodoo-2-Karte (im 
Gegensatz zu anderen Grafikkarten) 
tatsächlich funktioniert. 


3D-KARTEN 


Ich habe mir vor kurzem eine Guillemot 
Maxi Gamer Phoenix mit einem Banshee- 
Chip gekauft und bin eigentlich ganz zu- 
frieden, da alle meine alten und neuen Spie- 
le laufen - bis auf Need for Speed 3. Sobald 
ich im 3D-Setup von NFS 3 die Maxi Ga- 
mer Phoenix einstelle, erhalte ich beim Star- 
ten eine Fehlermeldung. Wenn ich »OK« 
oder »Abbrechen« anklicke, verschwindet 
die Meldung, aber Need for Speed wird 
nicht gestartet. Rene Schmidt 


GameStar: Das Problem ist sowohl 
3Dfx als auch Electronic Arts bekannt, 
ein entsprechender Patch befindet sich 
auf unserer CD. Sollte der nicht wei- 
terhelfen, können Sie auch folgende 
Vorgehensweise ausprobieren: Suchen 
Sie mit dem Explorer nach dem Ver- 
zeichnis, in das Sie Need for Speed 3 
installiert haben. Klicken Sie mit der 
rechten Maustaste auf die Datei 
»nfs3.exe« und wählen Sie den Punkt 
»Verknüpfung erstellen«. Jetzt er- 
scheint eine neue Datei mit dem Na- 
men »Verknüpfung mit nfs3.exe« im 
selben Ordner. Aktivieren Sie das Kon- 
textmenü mit einem Rechtsklick. Un- 
ter »Eigenschaften« sehen Sie jetzt das 
Ziel der Verknüpfung blau unterlegt. 
Mit einem Mausklick in das weiße 
Feld dahinter schalten Sie den Cursor 
ein. Ergänzen Sie den Programmauf- 
ruf nach einem Leerzeichen um den 
Zusatz »-d3d0«. Allerdings müssen 
Sie dadurch auf die Glide-Unterstüt- 
zung verzichten. 


3D-KARTEN 


Ich habe vor kurzem meine alte 2 D-Karte so- 
wie mein Voodoo-1-Board durch eine Guille- 
mot Maxi Gamer Phoenix mit dem Banshee- 
Chip ersetzt. Seitdem stürzen viele Spiele beim 


Laden komplett ab. Paul Holzleitner 
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GameStar: Dieser Fehler betrifft aus- 
schließlich Direct3D-Programme und 
hat mit der vorher eingesetzten Voodoo- 
1-Karte zu tun. Alle Modelle mit einem 
Voodoo-1- oder Voodoo-2-Chip erstellen 
in der Windows-Registrierung einen 
Eintrag, durch den Direct3D-Spiele 
beim Start nach einer installierten 3Dfx- 
Zusatzkarte suchen. Da die Banshee die- 
ses Kriterium nicht erfüllt, stürzt das 
Programm sang- und klanglos ab. Lei- 


Vet 


FFHIER 


j 





Electronic Arts’ Need for Speed 3 und der Banshee- Chip- 
satz von 3Dfx haben diverse Probleme miteinander. 


der bleibt der Registry-Eintrag oft auch 
bei einer ordnungsgemäßen Deinstalla- 
tion der alten Voodoo-Treiber stehen. 
Abhilfe schafft hier ein kleines Tool auf 
unserer CD namens »delv.inf«, das Sie 
mit einem Rechtsklick und dem darauf- 
hin erscheinenden Kontextmenü instal- 
lieren können. Dieses Hilfsprogramm 
entfernt den schuldigen Registry- 
Schlüssel, und Ihre Banshee sollte da- 


nach einwandfrei funktionieren. 





Schicken Sie Ihre Hardware- oder 
Technikfragen an folgende Adresse: 


IDG Entertainment Verlag 
Redaktion GameStar 
Stichwort: TECHtelmechtel 
Brabanter Str. 4 

80805 München 


oder per E-Mail an: 
tech@gamestar.de 


Wir bemühen uns, möglichst jede 
Frage zu beantworten.Bitte haben 

Sie Verständnis, daß dies aufgrund 
der hohen Zahl von Zuschriften nicht 
immer gelingt. Für die Mehrheit un- 
serer Leser interessante Fragen werden 
im TECHtelmechtel besprochen. 


EIGNEN T- Referenzliste 





Hardware vom Besten: die GameStar-Referenzliste 


Einkaufsführer 2/99 


Der positive Trend setzt sich 1999 fort: Die Preise für Grafikkarten 


purzeln sowohl bei den Kombi- als auch Zusatzboards auf breiter Front. 





2D/3D-Kombikarten Mit dem exzellenten Riva- TNT-Chip: Elsa Erazor 2 nn 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
1 ElsaErzor2 15 370Mark 199 (02416065112 Top-Qualität, sehr gute Treiber 
u 2 __CreativelabsRivaINT 1.6 _350Mark 1/99 _(089)9579081 _gutausgestattet, sehrschnel  _..... 
ku 3 STB Velocity4400 16 _330Mark 199 _+33(140) 366717 TV-Ausgang, komfortable Treiber... 
4 ___Diamond Viper 550 17 320Mark 19 (08151266330 zuverlässige,schnelle TNT-Karte _—_ 
5 Gi Maxi Gamer Phoenix 19 260Mark 1/99 (0211)3380033 sehr schnell, attraktives Spiele Bunde 


Preistip: Hercules Terminator 2x/i 25 120Mark 8/98 (089)898905 73 gute 3D-Karte zu günstigem Preis 








3D-Zusatzkarten 3D in absoluter Hochform: Miro HiScore2 3D 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten vo 
1 Miro HiScore2 3D 1,8 370 Mark 6/98 (01805) 22 5450 12 MByte Speicher, TV-Ausgang 
ZT Metabyie Wicked 3D gs ” we a az: mass see Stones a a 
= 3" Hercules Stingray 2 — ” u Een = Te Be rn Syzne EEE 
—— er u Gi Maxi Gamer 2 ” esgage 380 Mark 7108 r ee —— Sasse I ee eerseerzsursenassesssuue 
== — E ee IN er Sg RER en oe Teen au 
Preistip: Gi Maxi Gamer 3D 24  110Mark 10/97 (0211) 3380033 zuverlässige Karte mit Voodoo-1-Chipsatz 
Soundkarten Faszinierende EAX- Technik: Soundblaster Live _. 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
„.|___Soundblaster Live 14 390 Mark 12/98 __(089)957 9081 exzellenter Klang, EAX-Technologie 
in 2 _Soundblaster AWE 64Gold 1,5  230Mark 1197 (089)9579081 besteKompatibilität, sehr guter Klang‘ 
In 3 Terratec EWS64S 16350 Mark 6/98 _(02157)817914 Top-Ausstattung, guter Klang... in 
__% ___Soundblaster AWE 64Value 1,7 100Mark 1197 (089)9579081 besteKompatibilität, günstiger Preis 
on 5 a m ee: a enter 
Preistipz Soundblaster 16 PnP 2,7 60 Mark - (089) 957 90 81 sehr guter FM-Klang 
r “ur 
| CD-ROM-Llaufwerke — Das schnellste IDE- Laufwerk: NECCDR 3000. 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten a4 
BEN ang NEC CDR 3000 (40fach) 1,4 180 Mark 10/98 (01805) 242521 sehr schnell, exzellente Fehlerkorrektur 
_ 2 N EC COR 1900N (32fach en ag =" Q1905) 242521 Top in Geschwindigkeit und Fehlerkorrektur 
- 3 te-On LTN-382 (döfach) 1 e iso ark 1700 10031) 402.95 73.00 sehr gute Zugifiszeit und Fehlerkorrektur se 
4 hsuscD:sM0 (Mach 16 MOMark 908 02I0DM4SON exremschne,ginstiger Preis 
5 = a ee za — Ss: - en ee Teen ee 


— en 


Preistip: Lite-On LTN242 (24fach) 2,6 70 Mark - 02102) 995 50 niedrige Zugriffszeit 


KJ3:177)7 SE Mittoller Brennsoftware: Teac CD-R555 





Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
1 Teams — 18 _650Mark 3/98 _(0611)715854 sehr schneller 4/12fach-SCSI-Brenner 
" 2 __HPCD-Writerplus&0li 20 750Mark 190 (018051326222 _CD-RW Brenner, haheLesegeschwindigkeit _ 
- 3 ___YamahaCRW-4001t 2.0 __700Mark 3/98 (04101) 303313 schneller und zuverlässiger CD-RW-Brenner _ 
__& ___MitsumiCR-800TE 22 _580Mark 10/98 (01805)212530 schneller Brenner zum attraktiven Preis 
5 Traxdata CDRW2260 plus >: 170 Mark 13/98 (02162) 951 60 a se RER SA NEERENIREN| 
Preistipz Mitsumi CR-2801TE 2,7 420 Mark z (01805) 212530 sehr preiswerter 2fach-IDE-Brenner 
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Preis 
1.100 Mark 


Test in 


Brillantes Bild: Samsung Syncmaster 700p 


Referenzliste EIGNEN T- 











1.000 Mark 
500 Mark 


Preis | 
1.250 Mark 


Test in 





1.700 Mark 
1.000 Mark 


Preis 
80 Mark 


Test in 


1/98 





Info-Nummer Besonderheiten D 
(01805) 121213 exzellente Bildqualität, ergonomisch “ < UPDATE] 
(01805) 22 3526 sehr gutes Bild, günstiger Preis 
(01805) 25 2586 brillante Farben, gute Ergonomie 
(02153) 733400 hohe Bildwiederholraten, einfache Bedienung « 
(02153) 733400 ergonomisches Bild, gute Austattung 
(04102) 4882 77 für den Preis überzeugende Bildqualität 

Exzellente Bildqualität: Iiyama Vision Master 450GT 
Info-Nummer Besonderheiten | ' 
(089) 9000500 beste Bildqualität, einfache Bedienung 
(02153) 733400 Top-Ausstattung, sehr gut verarbeitet 
(01805) 24 2521 sehr gute Bildqualität, ergonomisch NEU) 
(01805) 12 12 13 rundum gute Ergebnisse 
(0241) 606 5112 brillante Farben, kontrastreich 
(0800) 224 4999 hervorragendes Preis-Leistungs-Verhältnis 

. 
Damit machen Spiele doppelt Spaß: Sidewinder Gamepad 

Info-Nummer Besonderheiten 


(01805) 67 22 55 





ergonomisch, vier Sidewinder-Pads koppelbar 


— 


0130) 81 06 54 





100 Mark 
18 Mark 


Preis 
70 Mark 


Test in 


1/98 


089) 54 61 2710 
(089) 54 61 27 10 


Info-Nummer 
(06021) 84 06 53 


Sehr guter Stick für wenig Geld: Fanatec F22- Twiste 


Vollausstattung, trotzdem ergonomisch 
griffgünstig, gute Verarbeitung 


Besonderheiten 





gute Technik zum günstigen Preis 


— 


02131) 965111 


UPDATE 


— 


06897) 90 83 15 


17-Zoll-Monitore 
Platz Name Note 
1 Samsung Syncmaster 700p plus 1,6 
2 Miro D1795F 1,8 
3 Sony Multiscan 200PS 1,8 
4 Eizo Flexscan F57 1,9 
5 Eizo Flexscan F55S 1,9 
Preistip: Acer Acerview 76e 2,6 
19-Zoll-Monitore 
Platz Name Note 
1 liyama Vision Master 450GT 1,8 
2 Eizo T68 1,8 
3 NEC Multisync E900+ 1,9 
4 Samsung Syncmaster 900p 2,0 
5 Elsa Ecomo 19H98 2,1 
Preistip: Acer Acerview 99c 25 
Gamepads 
Platz Name Note 
1 Microsoft Sidewinder Pad 1,8 
2 Gravis Gamepad Pro 1,9 
3 Gravis Xterminator 2,0 
& Saitek X 6-32 M 213 
5 Saitek Cyborg 3D Pad 2,4 
Preistip: Saitek X6- 30 32 
TELTEHAERTIH NEIN 
Platz Name Note 
1 Fanatec F-22 Twister 2,0 
2 Saitek X8-30 2,3 
3 CH Flightstick Pro 2,4 
4 Actlabs Eaglemax 2.5 
5 Logitech Wingman Extreme 2,6 
Preistip: Gravis Analog Pro 27, 


90 Mark 
40 Mark 


069) 92 03 21 66 
0130) 81 06 54 


— Ir 


robuste Basis, Digitaltechnik 
robuster Allrounder, preisgünstig 





Joysticks über 100 Mark 


Preis 
250 Mark 


Top- Flugknüppel für Profis: CH F- 16 Fightersti 
Besonderheiten 


Info-Nummer 
02131) 96 51 11 


— 


Top- Technik, hervorragend verarbe 


(=) 
rn 
je] 
oO 
=. 
jo} 
SI 
N 
ND 
01 
v1 


— 


02732) 79 18 45 


200 Mark 
100 Mark 


Preis 
400 Mark 


Überzeugt mit ausgefeilter Technik: Thrustmaster Formula Force GT 


089) 54 61 27 10 
0130) 81 06 54 


— Ir 


programmierbarer Highend-Flugknüppel 
guter Allround Stick, üppige Ausstattung 








Besonderheiten 


exzellentes Force-Feedback-Lenkrad 


Platz Name Note 
1 CH F-16 Fighterstick 1,8 
2 Microsoft SideWinder PP 1,9 
3 Saitek Cyborg 3D 2,0 
4 Thrustmaster F-16 FLCS 2,0 
5 Saitek X36-F 22 

Preistip: Gravis Firebird 2 2,2 

Lenkräder 

Platz Name Note 
1 Thrustmaster Form. Force GT 1,5 
2 Saitek RAFF Racing Wheel 1.6 
3 MS Sidewinder FF Wheel 1.6 
4 Thrustmaster Formula 1 1.7 
5 Logitech Formula Force 2.1 


Preistip: Thrustmaster Formula Sprint 2,4 


400 Mark 
140 Mark 


Testin Info-Nummer 
2/99 (02732)79 18 45 

12/98 (089) 54 61 27 10 
12/98 (01805) 67 22 55 
12/97  (02732)79 18 45 

1/99 (069) 92 03 21 66 
1/99 (02732) 7918 45 


Referenzlisten CD-ROM-Laufwerke, CD-Brenner und Monitore mit freundlicher Unterstützung durch das PC-Welt-Testlabor. 
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tolle Optik, sehr gute Verarbeitung 
präzise, gut dosierter Gegendruck 
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Satire 


Die (Vor- 








Letzte 





Mutanten-Lara Nomen est omen 


Bei einem Spiel der Superlative wie Tomb Raider 3 D‘ Internetseite des »Onli- 


fallen selbstverständlich auch die Bugs aus dem ne-Express« deckt den 
neuesten Skandal aus der 
schillernden Welt der Medien- 


riesen und Softwaregiganten 


Rahmen. Wo 08/15-Programme einen schnöden 
Absturz hinlegen, klotzt Core mit psychedelischen 


Highend-Fehlern. Wunderweib Lara mutiert munter auf. Die Hauptfiguren: Mode- 


zum doppelköpfigen Monster oder wird aus heite- rator Frank Elstner und Spiele- 


rem Himmel vom berüchtigten Textur-Aus- have Prismlesıre 
Des Debakels 1. AKT: Der 


dem Greisenalter entgegen- 





schlag heimgesucht. Selbst sol- 
Ist es Reklame, istes 


moderne Kunst? Nein, 
es istLara im schicken 
Texturfehler- Dress. 


chermafßen gehandikapt schlug 
sich unser Liebling gewohnt steuernde Showmaster Frank 
Elstner wirft 1995 mit seinem 
Quotenflop »Aber Hallo!« end- 
lich das Handtuch. 

2. AKT: Die Firma Prism Leisu- 


re veröffentlicht Ende ’97 eine 


tapfer: Sogar die Zweitkopf-Lara 
ließ sich weiterhin 


normal in Abgründe stürzen. 


dilettantische Softwaresamm- 
Da soll noch einer behaupten, 
Tomb Raider sei kein 
kopflastiges Spiel... 


lung unter dem beinahe genia- 
len Namen »Aber Hallo!«. 

3. AKT: Der wohl am 
Hungertuch knab- 





bernde Frank Elstner 
greift ob dieser 
dreisten Namens- 


Rechnen 
mit Fallout 2 


schändung zur ge- 
richtlichen Keule: Per 
Anwalt verklagt er 





Prism Leisure auf 
REN - 350.000 D-Mark Li- 

Hm, was ergibt noch Der Zankapfel: die muffige zenzgebühren. 

mal die Summe aus Spielesammlung »Aber Hallo!« 4. AKT: Prism Leisure 

zwei gegenüberliegen- 

den Würfelseiten...? 


leistet sich von den Gewinnen 
aus dem »Aber Hallo«-Ver- 





kauf drei Sahnebonbons und 
einen Rechtsbeistand. Der er- 


GameStar-Fotoroman rolige 2: Das Archiv 


| So, Jungs, ihr sortiert heute u Jawohl! Und zwar alphabetisch. Und ihr 
unser Archiv ein! Aber zackig! notiert Spielname, Jahr und Wertung! 


Pr" u. 
E 
ze Muß das sein? 
B7 2 ı 


u 
125 Zentimeter... 

Na klar! Und ä 
vielleicht auch 


Inoch die Packungs- 





228 GameStar Februar 99 





B Minuten später 000 2 





klärt (sinngemäß), die Rechte 
am Namen einer längst einge- 
gangenen Sendung seien 
nicht haltbar, der Imagetrans- 
fer lachhaft, und Elstner habe 
sowieso einen an der Mütze. 
5. AKT: Gerüchten zufolge 
fragt Frank Elstner persön- 
lich Passanten in einer 
Fußgängerzone, woran sie 
bei dem Begriff »Aber Hallo« 
denken. Augenzeugen wol- 
len ihn Stunden später gram- 
gebeugt auf dem Nachhause- 
weg gesehen haben. Einziger 
Trost: Auch die Computer- 
spieler zucken bei dem Na- 
men nur mit den Schultern. 
Ist das Image am Ende doch 
übertragbar? 

6. AKT: Kurz vor Beginn des 
medienträchtigen Sensations- 
prozesses plötzlich die Über- 
raschung: Elstner kneift. 
Die Klage wird zurückgezo- 
gen. Im Siegestaumel klopfen 
sich die bonbonlutschen- 
den Prism-Leisure-Leute auf 
die Schulter: Eine weitere 
Schlacht ist siegreich geschla- 
gen. Jetzt, so befürchten Me- 
dienexperten rund um den 
Globus, wird man den pfiffi- 
gen Namenszug erst mal kräf- 
tig ausschlachten. 


Wenn wir hie 
fertig sind, hau’ 
ich dich windel- 

weich...! 











Mit dem neuen GameStar 


vergeht der kurze Februar 


Vorschau 


Im 





nächsten 
GameStar 


noch viel schneller. 





x 
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ı GameStar CD-ROM 





Auf unserer Cover-CD finden 
Sie Top-Demos, Spiele- 
Videos und die dritte Folge 
von Akte G. Und als Service 
die neuesten 3D-Treiber, 
Spiele-Patches und Tools. 


Heiße Scheibe im kalten Winter: : 





Heroes of Might & Magic 3 





Ge N 


Die Helden der Macht und Magie marschieren aufs nächste Heft zu. Der dritte Teil der 


einsteigerfreundlichen Strategie-Saga verspricht noch epischer zu werden als seine Vor- 


gänger: Das Magiesystem wird ausgefeilter, die Monstervielfalt gesteigert, die Spielwelt 


gröfger und durch unterirdische Höhlensysteme aufgepeppt. Freuen Sie sich mit uns auf 


die abenteuerliche Erkundungsreise durchs Fantasy-Reich Erathia. 





Requiem 

Mit biblischer 3D-Action nimmt Re- 
quiem die Genre-Kollegen ins Visier. 
Keine leichte Aufgabe bei Konkurrenten 
wie Half-Life und Unreal. In der näch- 
sten Ausgabe zeigt sich, wie der kampf- 
wütige Engel auf Erden ins Spielspaß- 
Zentrum trifft -— höllisch spannend und 


himmlisch schön zugleich? 





Return to Krondor 


Sierra schickt Sie mit dem Rollenspiel 
Return to Krondor wieder in die Fantasy- 
Welt des Bestsellerautors Raymond 
Feist. Spannende Kämpfe und vor allem 
eine extrem gehaltvolle Story sollen nicht 
nur Feist-Fans, sondern alle Rollenspie- 
ler vor den Bildschirm fesseln. 





Heavy Gear 2 


Nachdem die schwerbewaffneten Gears 
knapp am letzten Redaktionsschluß vor- 
beigestapft sind, wollen sie nächsten 
Monat unbedingt dabeisein. Dann 
kommt die Stunde der Wahrheit: Kön- 
nen sich die Stahltrampler gegen die 
mächtigen Kollegen aus Mechwarrior 
und Starsiege durchsetzen? 








Boxen 


Im kommenden Hardware-Schwerpunkt 
wummern die Boxen. Wir testen die be- 
sten Lautsprecher-Systeme, die jedes 
Spiel in einen | 









Ohrwurm 
verwan- 
deln. 





Im nächsten GameStar gibt's wieder 
tonnenweise Cheat-Codes und Kurztips. 
Dazu ausführliche Lösungen zu Baldur’s 
Gate, Siedler 3, Fallout 2 und anderen 
topaktuellen Spiele-Highlights. 


Alle Angaben ohne Gewähr. Aufgrund von Terminänderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen. 
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